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IM AGINEZ UN monde peuplé d’audacieux 


gucrriêrs, de puissants magiciens et de terribles monstres. 

linagincz un monde parsemé de ruines anciennes, 
creuséide vastes cavernes et couvert d'étendues sauvages 
où seulsles plus courageux héros osent s'aventurer. 

Imäginez un monde où les elles côtoient les gobelins, 
aux téfres parcourues de géants, et aux cieux traversés 
de. dragons, où résonnent le fracas des armes et le 
Crépitement des sortilèges. 

Voilà l'univers de DuNGEoNs & DrAGows" (aussiconnu 
sous le nom de D&D), la référence en matière de jeu de 
rôle fantastique. Vous y incarnerez un héros légendaire 
{un guerrier accompli, un prêtre courageux, un redoutable 
voleur ou un puissant magicien). Accompagné de quelques 
amis et d'un peu d'imagination. vous embarquerez pour 
des missions audacieuses et des quêtes épiques. vous 
mesurant à une panoplie de monstres assoiffés 
surmontant d'innombrables épreuves. 

Préparez-vous. car le Manuel des Joueurs contient teut ce 
dont vous avez besoin pour créer votre héros ! Maïs avant 
de vous lancer dans votre première aventure. vous feriez 


mieux de jeter un œil aux sujets traités dans ce chapitre : 


+ Qu'est-ce qu'un jeu de role ? En quoi D&D se 
démarque tie tous les autres jeux auxquels vous 
avez. Joué. 


Que trouve-t-on 
Les principaux éléments d'une partie de DUNGEONS 
& DRAGONS. 


Comment jouer ? Un aperçu de ce qui se passe 
au cours d'une partie. exemple à l'appui. 


Le mécanisme de base : la seule règle fondamentale 
que vous ayez besoin de connaître pour résoudre la 
majorité des épreuves rencontrées au cours d'une partie. 


CHAPITRE | | Jouer à D&D 


EE 


———— + —— 


QU'EST-CE QU'UN JEU DE RÔLE ? 


Dunérons & DraGoxs est un jeu de rôle. En fait, D&D 
a inventé le jeu de rôle et est à l'origine de tout ce quise 


fait en la matière. 


Dans un jeu de rôle. on raconte une histoire un peu 


comme quand nous jouions étant enfants et que nous 


faisions « comme si ». Un jeu de rôle comme D&), par 
contre, introduit un cadre et une structure, ainsi qu'un 


système de jeu éprouvé et d'infinies possibilités. 


D&D est un jeu d'aventures fantastiques. Vous créez 


votre personnage, constituez une équipe avec d’autres 
héros (vos amis), explorez le monde et affrontez des 
monstres. Bien que D&D ait recours à des dés et des 
figurines, l'action se déroule dans votre imagination, 
où vous êtes libre de créer tout ce qui vous vient à 
l'esprit, comme si vous disposiez d'un budget illimité 
pour les effets spéciaux et d’une technologie telle que 
tout est réalisable. 

Ce qui rend les parties de D&D uniques, c'est la 
présence d'un maître du donjon (MD). Il est celui qui 
tient à la fois le rôle de conteur principal et d'arbitre. 


Il invente des aventures pour les personnages et raconte 


l'action aux joueurs. Le MD rend D&D infiniment 
flexible : il peut réagir à n'importe quelle situation, 


s'adapter à n'importe quelle astuce des joueurs et ainsi 
rendre l'aventure passionnante, excitante et inattendue. 
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L'aventure estle cæur de D&D. C'est comme dans 
un film ou un roman fantastique, sauf que ce sont les 
personnages créés par vous et vos amis qui en sont les 
vedettes, Le M1) metle décor en place. mais personne ne 
sait ce qui va se passer jusqu'à ce que les héros fassent 
quelque chose. Et alors là, tout peut arriver ! Vous pouvez 
vous retrouver en train d'explorer de sombres souterrains, 
les ruines d'une cité. un temple oublié au fin fond de la 
jungle ou une caverne pleine de lave dans les profondeurs 
d'une montagne mystérieuse, Vous pouvez vous mettre à 
résoudre des énigmes. discuter avec d'autres personnages, 
affronter toutes sortes de monstres fantastiques et mettre 
la main sur des objets magiques et des trésors fabuleux. 

D&D est un jeu d'équipe dans lequel vos ainis et vous 
coopérez pour mener chaque aventurc à bien et passer 
un bon moment, dans lequel vous racontez une histoire 
n'ayant d'autre limite que celle de votre imagination. 

Et c'est un jeu d'aventures fantastiques, fort de la tradi- 
tion héritée des meilleurs récits que le genre ait jamais 
produits. Dans une aventure, vous pouvez tenter tout ce 
qui vous passe par la tête. Vous voulez parler au dragon 
plutôt que de le combattre ? Vous voulez vous déguiser en 
orque et vous glisser dans leur antre répugnant ? Allez-y, 
tentez le coup. Que vous réussissiez ou que vous échouiez 
lamentablement, vous aurez contrihué à faire avancer le 
récit el vous vous serez amusé. 

À D&D. vous « gagnez » en participant au récit 
passionnant d'audacieux héros confrontés à de terrihles 
périls. Le jeu ne finit jamais vraiment : lorsque vous 
terminez une aventure one quête. vous pouvez vous 
lancer dans une nouvelle. Bien des joueurs de D&D ont 
des parties qui durent depuis des inois. voire des annécs. 
se retrouvant chaque semaine entre amis pour reprendre 
l'histoire là où ils l'avaient laissée. 

Au fur et à mesure du jeu, votre personnage prend 
de l'ampleur. À chaque monstre vaincu, à chaque aven- 
ture accomplie, et à chaque trésor récupéré, vous faites 
plus que contribuer à raconter l'histoire. vous permettez 
à votre héros d'acquérir de nouvelles aptitudes. Cette 
montée en puissance est représentée par son niveau. Plus 
vous jouez, plus votre personnage gagne de l'expérience, 
ce qui lui permet de monter en niveau et de maîtriser de 
nouveaux pouvoirs plus puissants encore. 

De temps en temps. il se peut que votre héros finisse 
mal. déchiqueté par des monstres féroces ou achevé 
par un ignoble cunemi. Mais même lorsque votre person- 
nagc est vaincu, vous ne « perdez » pas. Vos camarades 
peuvent recourir à la magie pour le ressusciter, mais 
vous pouvez aussi choisir d’en créer un nouveau qui 
reprendra l'histoire là où le précédent a péri. Il arrive 
qu'on ne parvienne pas à boucler une aventure, mais si 
vous avez passé un bon moment et que vous avez composé 
uue bistoire dont tous se souviendront longtemps. alors 
toute l'équipe est victorieuse. 


ONNOR 


LIAM OX 


UN UNIVERS FANTASTIQUE 


l'univers de DuNGEONS & DRAGoxS respire la magie et 

les monstres. et fourmille de valeureux guerriers et d'aven- 
tures spectaculaires. Construit sur une base médiévale 
fantastique. il y ajoute les créatures, les lieux et les pouvoirs 
qui rendent le monde de D&D incomparable. 

C’est un monde ancien. bâti sur (et sous) les ruines 
d'empires disparus dont les innombrables vestiges, pleins 
de mystères. sont autant d'occasions d'aventure. L'héritage 
de leurs légendes et de leurs artefacts, de même que de 
terribles dangers, a survécu. 

L'ère actuelle ne compte aucun grand empire dosni- 
nant. Le monde est plongé dans un âge sombre, l'intervalle 
entre la chute du dernier grand empire et l'avènement 
du suivant. qui pourrait ne survenir 
siècles. Certes, des royaumes mineurs prospèrent : des 
baronnies, de grands domaines, des cités-états. 

Mais le moindre hameau se dresse Coimtme un phare 
sur le fond omniprésent des ténèbres, un havre, un îlot de 
civilisation au milieu des étendues sauvages qui recouvrent 
le monde. 

Entre deux expéditions, les aventuriers peuvent se 
reposer et récupérer dans ces villages, malgré une sécurité 
parfois précaire puisqu'une aventure peut tout aussi bien 
se mettre en marche dans (ou sous) de tels endroits. 

Au cours de vos aventures. il se peut que vous vous 
rendiez dans des endroits merveilleux : de larges cavernes 
traversées de rivières de lave, des tours qui flottent dans 
le ciel au gré d'une magie ancienne. des forêts plantées 
d'arbres étranges au bois torturé et saturées d'une brume 
scintillante. Si vous pouvez l'imaginer, alors il est possible 
que votre personnage le vive au cours des parties. 


L'HISTOIRE 


Avant les jeux de rôle, ou encore les jeux vidéo ou les jeux 
de cartes à collectionner, il y avait les wargames. Utilisant 
des figurines de métal pour recréer de célèbres batailles 
historiques, ils furent les premiers jeux de simulation. En 
1971, Gary Gygax créa Chainmail, un ensemble de règles qui 
ajoutait créatures fantastiques et magie aux wargames clas- 
siques. En 1972, Dave Arneson prit contact avec Gary Gygax 
avec une nouvelle idée : au lieu de diriger de grosses armées, 
chaque joueur jouerait un seul personnage, un héros. Au 
lieu de s'entretuer, les héros coopéreralent pour vaincre 
leurs ennemis et gagner des récompenses. Ce mélange de 
règles, de figurines et d'imagination aboutit à un concept 
de jeu complètement nouveau et en 1974 Gygax, Arneson 
et la société TSR, Inc. publièrent les premières règles de jeu 
de rôle : le jeu Dunceons & Dracons. 

En 1977, les règles furent réécrites et vendues sous une 
forme différente, la Boire De BASE DE DuNcEoNSs & Dracons, 
et le jeu fut subitement en passe de devenir un véritable 
phénomène. Un an plus tard, la première édition Dunceons 
& Dracons règles avancées (AD&D) fut publiée sous la forme 
de plusieurs livres de qualité à couverture rigide. 

Tout au long des années 80, le jeu jouit d'un développe- 
ment remarquable. Des romans, une série animée, des jeux 
vidéo et les premiers univers de jeu (Les Royaumes Ouseués 
et Draconwiance) furent commercialisés, et 1989 vit la 
sortie longtemps attendue de la deuxième édition, qui fut 


Les monstres et les créatures surnaturelles font 
partie intégrante de ce monde. Toujours en chasse, ils 
rôdent dans les zones de ténèbres, celles où la lumière 
de la civilisation ne pénètre pas. Certains représentent 
une menace, d'autres sont prêts à vous aider, et beaucoup 
relèvent des deux catégories à la fois. réagissant 
différemment selon la manière dont vous les abordez. 

La magie est partout. Les gens croient en elle etrecon- 
naissent le pouvoir qu'elle procure. Pourtant. les véritables 
maîtres ès inagie sont rares. Bien des gens en manient un peu 
et cette magie mineure aide ceux qui vivent dans les ilotsde 
civilisation à préserver la communauté. Mais ceux qui ont le 
pouvoir de plier la magie à leur volonté, comme un forgeron 
plierait le métal, sont rarement aventuriers et pourront tout 
aussi bien se révéler vos ennemis que vos amis. 

Il arrive toujours un moment où les aventuriers comp- 
tent sur une forme ou une autre de magie. Les magiciens 
etles sorciers tirent l'énergie magique de la structure 
même de l'univers et exercent leur volonté sur elle pour 
lui donner forme et la projeter en décharges explosives 
sur leurs adversaires. Les prêtres et les paladins invoquent 
la fureur de leurs dieux pour frapper leurs ennemis de 
lumière divine, ou implorent leur compassion pour guérir 
les blessures de leurs alliés. Les guerriers, les rôdeurs, les 
voleurs et les maîtres de guerre n'utilisent aucun pouvoir 
ostenisiblement magique, mais leur maîtrise des armes 
magiques leur permet de dominer le champ de bataille. 
Aux plus hauts niveaux, même des héros dépourvus de 
capacités magiques sont capables d'exploits qu'aucun 
mortel ne pourrait rêver d'accomplir sans recourir à la 
magie : faire de grands moulinets de hache à deux mains 
qui font trembler le sol alentour, ou se draper dans les 
ombres pour se rendre invisible. 
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DE D&D 


un succès foudroyant. Les années 90 démarrèrent sur les 
chapeaux de roue avec les publications d'univers de Jeu 
supplémentaires (dont RAvEnLoFrT, Dark SUN et PLANESCAPE), 
mais l’élan d'AD&D s'essouffla avec la fin de la décennie. En 
1997, Wizards of the Coast racheta TSR, inc. et réinstalla son 
équipe de concepteurs à Seattle pour commencer le travail 
sur la troisième édition du premier des jeux de rôle. 

L'an 2000 vit la publication de la troisième édition qui fut 
acclamée comme une innovation en termes de mécanique de 
jeu. À la suite de quoi, D&D atteint de nouveaux sommets de 
popularité, célébra son trentième anniversaire et publia une 
gamme impressionnante de livres de règles, de suppléments 
et de scénarios. Nous avons pu voir D&D grandir et imprimer 
sa marque sur la culture populaire. Sa capacité à amplifier 
l'imagination et à stimuler la créativité a inspiré plusieurs 
générations de joueurs, d'écrivains, de concepteurs de jeux 
vidéo, de metteurs en scène et d'autres encore. 
Aujourd’hui, nous franchissons une nouvelle étape. Voici la 
4* édition du jeu Dunceons & Draconws. Nouvelle. Passion- 
nante. Elle brille comme un sou neuf. Forte de ses versions 
passées. elle assure le succès de D&D pour la prochaine 
décennie de jeu. Que vous soyez un fidèle des premiers jours 
ou que vous découvriez le jeu aujourd’hui seulement, cette 
édition est votre porte ouverte sur un univers d'aventures 
fantastiques. 
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; 


U DE ROLI 


CE QU'UN ; 


Toutes les parties de Duncrons & DRAGONS comptent 
quatre ingrédients principaux : au moins un joueur 
(quatre ou cinq est le nombre idéal), un maître du donjon, 
un scénario et des livres (et des dés). 


LES PERSONNAGES JOLUEURS 


En tant que joueur, vous créez un personnage : un héros. 
Cet aventurier fait partie d'une équipe qui pénètre dans 
des souterrains, affronte 

contrées sauvages du monde. Un personnage créé par un 
joueur est désigné par le terme personnage joueur (P)). 
À la manière des protagonistes d'un roman où d'un film. 
ilest au cœur de l'action durant la partie. 

Quand vous incarnez votre PJ, vous vous mettez à sa 
place et prenez des décisions comme si vous étiez lui. Vous 
décidez de la prochaine porte qu'il ouvrira, d'attaquer ou 
non un monstre. de négocier avec un ennerni ou de vous 
lancer dans une quête dangereuse. Vous prenez ces déci- 
sions en fonction de sa personnalité, de ses motivations 
et de ses buts. Vous pouvez même vous exprimer et agir 
comme lui si vous en avez envie. Votre lberté de choisir ce 
que votre personnage fait ou dit au cours d'une partie est 
pratiquentent infinie. 


LE MAITRE DU DONJON 


Le maître du donjon a un rôle particulier dans une partie 
de D&D. C'est lui qui présente l'aventure et les épreuves 
que les joueurs s'efforcent 
de D&D en ont besoin, il est impossible de jouer sans. 
Un MD. c'est tout à la fois : 
+ Un scénariste : il crée les aventures (ou en sélectionne une 
du commertæ) pourque les autres joueurs et vous La jouiez. 
+ Un narrateur : il donne un rythme à l'histoire et 


introduit les différentes 
joueurs doiveni surmonter. 


LES DÉS 


Le jeu utilise des dés polyédriques, comme dans l’image 
ci-dessous, dont chaque face est numérotée. Vous trouverez 
de tels dés dans le magasin où vous avez acheté ce livre et dans 
la plupart des boutiques de jeu. 

Dans les règles, nous désignons les différents dés par la lettre 
« d » suivie de leur nombre de faces : d4, d6 (le dé habituel à six 
faces utilisé par beaucoup d'autres jeux), d8, d10, d1 2 et d20. 
Quand vous devez lancer des dés, les règles vous indiquent 
lesquels et combien, et quels modificateurs ajouter à leur 
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d4 dé | ds d10 
d12 


+ Un maitre des monstres : il dirige les monstres et les 
grands méchants que les joueurs affrontent, 
leurs actions et effectuant 


+ Un arbitre : lorsqu'il y a un doute sur ce qui devrait se 
passer, c'est lui qui décide de la manière dont les règles 
s'appliquent et de l'évolution de l'histoire. 


Blen que le maître du donjon dirige les monstres et les 
grands méchants du scénario, il n'est pas votre adversaire. 
Sa tâche est de fournir à tout le groupe le cadre d'une 
aventure passionnante à vivre, ce qui implique : confronter 
les joueurs à des rencontres et des épreuves intéressantes, 
maintenir le rythme de la partie et veiller à une juste appli- 
cation des règles. 

Beaucoup de joueurs de D&DN préfèrent être MD. Rien 
n'oblige à le rester à vie, vos amis ct vous pouvez très bien 
endosser cette fonction à tour de rôle au fur et à mesure 
des aventures. Si vous envisagez sérieusement de devenir 
le maître du donjon de votre groupe. le Guide du Maître 
contient tous les outils nécessaires pour vous lancer. 


LE SCÉNARIO 


Qui dit aventuriers dit aventures, Un scénario à DuxcEons 
& Draconws est constitué d'événements enchaînés. Quand 
les joueurs décident de 13 direction à prendre et de la 
manière dont ils font face aux rencontres et aux épreuves 
qui s'ensuivent, l'aventure devient le récit passionnant des 
exploits de leurs personnages. Les scénarios mettent en 
avant de l'action, du combat, du mystère, de la magie. des 
défis et beaucoup de monstres ! 

Ils se présentent sous trois formes : 


+ Prêt à jouer : le MD peut acheter ou se procurer des 
scénarios prêts à jouer d'une multitude de sources, dont 
www.dndinsider.com. 


résultat. Ainsi, « 3d8 + 5 » signifie que vous devez lancer trois 
dés à huit faces et ajouter 5 à leur somme. 

Si nécessaire, vous pouvez utiliser des d10 pour simuler les 
pourcentages. Lancez 1410 pour les dizaines et 1470 pour les 
unités pour obtenir un nombre compris entre 1 et 100. 

Deux résultats de 0 (10 sur le dé) font 100, sinon un seul résul- 
tat de O vaut O (un O sur fe dé des dizaines avec un 7 sur le dé 
des unités fait 7%, pas 107% f} 


+ Idées d'aventure : la plupart des suppléments de 
D&D proposent des idées d'intrigue, des cartes, des 
grands méchants ou des monstres intéressants, à partir 
desquels le MB peut construire un scénario. Dungeon 
Magazine (www.dndinsider.com) propose également de 
nombreuses aventures prêtes à jouer. 


+ Fait maison : bien des MD imaginent leurs propres 
scénarios et donjons. inventant des rencontres mémo- 
rables avec des monstres issus du Bestiaire Fantastique et 
des objets magiques du Manuel des Joueurs. 


Une aventure peut n'être qu'un simple enchainement 
de pièces pleines de monstres et de pièges sans véritable 
histoire pour justifier leur exploration, ou être aussi com- 
plexe qu'un mystérieux meurtre à élucider ou une plongée 
dans le monde des intrigues politiques. Elle peut ne durer 
qu'une seule soirée de jeu ou s'étendre sur plusieurs. Ainsi. 
l'exploration d'un château hanté pourrait prendre une 
demi-douzaine de soirées sur deux mois de temps réel. 
Lorsqu'un même groupe de PJ enchaîne plusieurs scéna- 
rios avec le même MD, on appelle cela une campagne. Car 
l'histoire de vos héros ne s'arrête pas à la première aventure, 
elle continue aussi longtemps que vous le souhaitez ! 


LES LIVRES DE JEU ET LES DÉS 


Bien que l'action se déroule essentiellement dans votre 


imagination, vous avez besoin d'un peu de matériel pour 
jouer à D'&D : 


+ Un Manuel des Joueurs : tous les joueurs en ont besoin 
d'un pour le consulter. 


+ Un Guide du Maître et un Bestiaire Fantastique : le 
MD a besoin d'un exemplaire de chaque (et les joueurs 
auront sans doute également plaisir à les feuilleter). 


+ Des dés : le jeu nécessite plusieurs types de dés spé- 
ciaux (cf. l'encadré). 


+ Une feuille de personnage : toutes les informations 
importantes sur votre héros sont regroupées sur la 
feuille de personnage qui se trouve en fin de manuel. ou 
que vous pourrez générer sur www.dndinsider.com. 


Vous apprécierez peut-être de jouer aussi avec les 
accessoires suivants : 


+ Des figurines : chaque joueur a besoin d'une figurine 
pour représenter son personnage tandis que le MD en 
a besoin pour ses monstres. Les figurines officielles du 


Jeu de figurines D&D sont spécifiquement conçues pour 
D& D. 


+ Un quadrillage ou des Plans de Donjon : le combat à 
D&l) se joue sur quadritlage avec des cases de 2,5 cm 
de côté. Vous pouvez acheter un tableau eftaçable 
quadrillé dans votre boutique de jeu de rôle. ou essayer 
les Plans de Donjon D&D. des éléments cartonnés qu'on 
peut accoler pour représenter une grande variété d'en- 
droits, à moins que vous ne préfériez fabriquer votre 
propre quadriilage, 


COMMENT JOUER ? 


Dans une partie de D&D, vous allez vous occuper de votre 

personnage. C'est lui qui vous représente dans l'univers 

du jeu, c'est à travers lui que vous pouvez interagir comme 

vous le souhaitez avec ce monde. Vous n'êtes limité que par 

votre imagination, et parfois par vos jets de dés. 
Essentiellement. une partie de D&D, c'est un groupe 

de PJ qui se lancent dans une aventure que le MD leur a 

proposée. Chaque scénario est constitué de rencontres. 

c'est-à-dire de diverses épreuves auxquelles vos héros 

devront faire face. 


llexiste deux types de rencontres : 


+ Les rencontres avec combat sont des affrontements 
contre des ennemis malfaisants lors desquels les 
personnages et les monstres attaquent tour à tour 
jusqu'à ce que fun des deux camps soit vaincu. 


+ Les rencontres sans combat peuvent prendre la forme 
de pièges mortels, d'énigmes compliquées ou d'autres 
obstacles que vous surmonterez parfois en utilisant les 
compétences de votre PJ, d’autres fois grâce à un recours 
astucieux à la magie, ou encore sans autre ressource 
que votre sagacité. Dans ce type de rencontre, on trouve 
aussi les interactions sociales. comime lorsque vous faites 
preuve de persuasion, que vous négociez ou que vous 
vous renseignez auprès d'un personnage non joueur 
(PNJ) contrôlé par le MD. Chaque fois que votre héros 
veut parler à un individu ou à un monstre, il s'agit d'une 
rencontre sans combat. 


L'EXP 

Entre deux rencontres, vos personnages explorent le 
monde dès que vous décidez de la direction à prendre ou 
de {4 chose suivante à faire. L'exploration. c'est cet échange 
entre vous et le MD, iorsque vous lui dites ce que votre 
héros veut laire et qu'il vous raconte ce qui s'ensuit. 

Disons par exemple que les Pj viennent juste de 
descendre dans un gouffre sombre. Le MD vous dit que 
vous voyez trois tunnels partir du fond du gouffre pour 
s'enfoncer dans les ténèbres. Vos amis et vous décidez 
du tunnel dans lequel vos personnages s'aventureront 
en premier et vous en faites part au MD. C'est de 
l'exploration. Vous pourriez essayer des tas d’autres 
choses : dénicher un endroit pour vous cacher et tendre 
une embuscade, au cas où des monstres passeraient par 
là. hurler à tue-tête « Youhou ! Vous êtes là. les monstres ? 
*, où retourner chaque centimètre carré du fond du 
gouffre au cas où il y aurait quelque chose d'intéressant 
à trouver entre deux rochers ou sous la mousse. Tout ça. 
c'est aussi de l'exploration. 

Les décisions que vous prenez au fur et à mesure de 
votre exploration aboutiront inévitablement à des rencon- 
tres. Ainsi. l'un des tunnels pourrait mener à un nid de 
gricks affamés et si vous décidiez de vous y engager. vos 
héros iraient droit vers une rencontre avec combat. 
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Un autretunnel pourrait mener à une porte scellée 
magiquement qu'il vous faudrait franchir, ce serait une 
rencontre sans combat. 

Au cours de vos explorations souterraines ou de tout 
autre lieu d'aventure. vous pourriez tenter n'importe 
laquelle des actions suivantes : 


+ avancer dans un couloir, vous engager datis un passage. 
traverser une pièce ; 


+ écouter à une porte pour tenter d'entendre ce qui se 
passerait de l’autre côté ; 


tester une porte pour sav'oir si elle est verrouillée : 


+ 

+ défoncer une porte verrouillée ; 

+ fouiller une pièce à la recherche d'un trésor: 
+ 


actionner des leviers, déplacer des statues ou des 
meubles ; 


+ crocheter la serrure d'un coffre : 


+ installer un piège. 


Le MD décide du succès ou de l'échec de votre tentative. 
Certaines actions réussissent automatiquement (vous 
pouvez habituellement v'ous déplacer sans encombre). 
d'autres nécessitent un jet de dé ou plus. qu'on appelle tests 
(défoncer une porte par exemple), et d’autres encore n'ont 
aucune chance de réussir. Votre personnage est capable 
de tout ce qui serait à la portée d'un héros de film d'action 
humain, costaud. futé, agile et bien équipé. Il vous est par 
exemple impossible de traverser une porte blindée de dix 
centimètres d'épaisseur d'un coup de poing. à moins de 
bénéficier de magie très puissante ! 


CHACUN SON TOUR 


En exploration vous n'avez habituellement pas besoin 

de jouer chacun votre tour. Le MD vous demande « Que 
faites-vous ? », vous répondez et il vous dit ce qui se passe. 
Vous pouvez à tout moinient l'interrompre de vos questions, 
faire des suggestions aux autres joueurs ou l'informer que 
vous changez d'action. Essayez seulement de ne pas oublier 
les autres joueurs dans votre enthousiasme, eux aussi 
veulent que leur héros agisse. 

Lors des rencontres avec combat, il en va différemment. 
Tout le monde, PJ] comme monstres. agit chacun son tour 
en suivant un ordre cyclique déterminé qu'on appelle 
ordre d'initiative. 
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UN EXEMPLE DE PARTIE 
Voici une partie typique de D&D. Les aventuriers sont 
en train d'explorer les ruines d'une ancienne citadelle 
naine aujourd'hui infestée de monstres. Les joueurs 
participants sont : 
Thierry. le maitre du donjon ; 
Jérémy, qui incarne Ammar, un guerrier humain ; 
Martin, qui incarne Isidro, un voleur halfelin : 
Emma. qui incarne Serissa, une magicienne éladrine. 


Thierry (DM): « Un vieil escalier en pierre monte 
sur environ dix mètres et pénètre dans le flanc de la 
montagne, le long d'un ruisseau d'eau glacée qui tombe 
en cascade jusqu'au pied de la caverne. Les marches 
débouchent sur une esplanade devant une grande porte 
en pierre sur laquelle est gravé le visage barbu d'un nain. 
La porte est entrebäillée d'une trentaine de centimètres. 

Il y a un gong de bronze accroché au mur à côté. 
Que faites-vous ? » 

Martin (Isidro):« Je m'avance sur la pointe des pieds 
pour jeter un coup d'œil par l'entrebäillement » 

Emma (Serisa): « Je veux examiner le pong de plus près. » 

Jérémy (Ammar):« Je reste en arrière et monte la garde, 
au cas où Isidro aurait des ennuis, » 

Martin (Isidro): « Aucun risque. je suis un pro. » 

Thierry (DM): « O.K., commencçons par Serissa : c'est un 
vieux gong de bronze tout cabossé, 1] y a un petit bâton sus- 
pendu à côté. » 

Jérémy (Asmar}: « N'y touche pas ! » 

Emma (Serissa): « Je n'allais pas y toucher ! Ca me fait 
penser à une sorte de sontiette. Ce serait idiot d'annon- 
cer notre présence aux monstres. » 

Thierry (DM):« O.K., passons à lsidro : puisque tu 
essaies d'être furtif. Martin, fais-moi un test de Discrétion » 

Martin (qui fait un test de Discrétion pour Isidro): « J'ai 
fait 22.» 

Thierry (DM): « Isidro est assez discret. » Sachant qu'il y 
a des monstres dans la pièce voisine, Thierry compare le résultat 
du test de Discrétion effectué par Isidro au résultat de leur test 
de Perception. Le jet de Martin est meilleur que le test de Percep- 
tion, donc les monstres ignorent la présence du haïf elin. 

Emma (Ser'isa): « Alors, qu'est-ce qu'il voit ? » 

Thierry (DM)}:« Toi, n'oublie pas que tu es près du gong. 
Isidro, tu jettes un coup d'œil par l'entrebäillement et tu vois 
un grand hall de pierre avec plusieurs gros piliers. I] y a un 
grand foyer au centre de la pièce qui ne contient plus que des 
braises déclinantes. Tu vois quatre humanoïdes d'apparence 
bestiale avec des visages d'hyène, accroupis autour du foyer, et 
un gros animal. qui ressemble à une vraie hyène mais en bien 
plus gros. assoupi sur le sol à proximité. Les humanoïdes sont 
armés de lances et de haches. » 

Jérémy (Ammar}: « Des pnolls ! Je déteste ça» 

Emma (Serissa): « 11 semble que nous allons dev'oir nous 
battre pour entrer. On peut se les faire ? » 

Martin (Isidro):« Facile, nous les prendrons par 
surprise. » 


Thierry (DM) : « Alors. vous passez la porte ? » Tous les 
joueurs con firment.« Montrez-moi ei se tiennent vos 
personnages juste avant d'entrer. » 


Les joueurs placent les figurines de leurs héros sur les plans de 
don jon que Thierry à préparés pour la rencontre. Ils sont pour le 
moment sur l'esplanade juste à l'extérieur de la salle aux griolls. 


Jérémy (Armimar) : « @.K.. à trois, on y va. Un... deux... 
trois!» 

Thierry (DM) : « Vous avez surpris les gnolls ! Tout le 
monde fait un test d'initiative et on va voir si vous 
réussissez à les vaincre. » 


Que se passe-t-il ensuite ? Ammar, Îsidro et Serissa seront- 
ils capables de vaincre les gnolls ? Cela dépendra des choix 
que feront les joueurs pour leurs héros, ainsi que de leur 
chance aux dés! 


LE MÉCANISME DE BASE 


Comment savoir si votre coup d'épée blesse le dragon ou 
rebondit sur ses écailles ? Comment savoir si vous parvenez 
à bluffer l'ogre, ou si vous pouvez traverser à la nage une 
rivière aux eaux bouillonnantes ? 

Toutes ces actions reposent sur une seule règle de base 
très simple : décidez ce que vous voulez faire et dites-le au 
maître du donjon. Le MD vous demande d'efiectuer un test 
et évalue vos chances de réussite (sous la forme d'une 
difficulté pour votre test). 

Lancez un d20, ajoutez-y quelques chiffres et essayez 
d'atteindre la difficulté fixée par le MD. Voilà ! 


LE MÉCANISME DE BASE 
1. Lancezun d20, Vous voulez le résultat le plus élevé 
possible. 


2. Ajoutez tous les modificateurs pertinents. 


3. Comparez le total à la difficulté. 


Si le résultat est supérieur ou égal à la difficulté. vous réus- 
sissez. Si le résultat est inférieur, c'est un échec. 


Si votre test réussit. on en détermine l'effet. Ainsi, dans 
le cas d'un jet d'attaque. on détermine les dégâts. Dans 
le cas d'un test pour savoir si veus êtes parvenu à sauter 
par-dessus une fosse, le résultat indique la longueur de 
votre saut. Dans le cas d'un test pour se dissimuler. une 
réussite indique que les monstres ne vous voient pas. 

En vérité, le système est un peu plus riche que ça, mais 
c'est là le mécanisme de base autour duquel tout le reste 
s'articule. Toutes les autres règles de ce livre s'ajoutent à ce 
mécanisme simple et l'affinent. 


TROIS RÈGLES FONDAMENTALES 


En plus du mécanisme de base, trois principes. dont 
beaucoup d'autres règles découlent, sont au cœur de 
DunGrons & DRrAGons. 


DES RÈGLES SIMPLES, 
BEAUCOUP D EXCEPTIONS 


Chaque race, classe, talent et monstre de D&D vous 
permet d'une façon ou d'une autre, de vous soustraire 
aux règles. L'exception peut être mineure, comme le 
fait que tout elfe sait manier un arc long contrairement 
à la plupart des personnages. Mais elle peut aussi avoir 
un elFet majeur, comme lorsqu'un guerrier de haut 
niveau utilise un pouvoir lui permettant d'abattre 
plusieurs monstres en une seule attaque alors qu'un coup 
d'épée n'inflige normalement que quelques points de 
dégâts. Tous ces éléments permettent de faire exception 
aux règles et la plupart des livres publiés pour D&D 

en sont pleins. 


LE SPÉCIFIQUE 
PRIME SUR LE GÉNÉRAL 


Siune règle spécifique contredit là règle générale. 

alors c'est la règle spécifique qui s'applique. Ainsi, une 
règle générale déclare qu'il est impossible d'employer 

un pouvoir quotidien en chargeant. Mais si vous disposez 
d'un pouvoir qui précise que vous pouvez le faire. 

alors c'est la règle spécifique de votre pouvoir qui prime. 
Cela ne veut pas dire que vous pouvez utiliser n'importe 
quel pouvoir quotidien en chargeant, mais seulement 
celui-là. 


TOUJOURS ARRONDIR À L'INFÉRIEUR 
Saufprécision contraire, si vous vous retrouvez avec 

un nombre à virgule à la fin d'un calcul, arrondissez 

au nombre entier inférieur même si la partie décimale 
est supérieure à 0,5. Cette règle s'applique par exemple 
quand vous calculez la moitié de votre niveau : si votre 
niveau est un nombre impair, vous arrondissez toujours 
au nombre entier inférieur le plus proche. 
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À D&D, la première étape du jeu consiste 

à imaginer puis créer votre propre personnage. 
mélange du héros fabuleux dont vous vous faites 

déjà une idée et des différentes règles établissant 

scs capacités réelles. Choisissez une race telle que 
drakéide ou cife. une classe comme magicien ou 
guerrier. ainsi que des pouvoirs spécifiques tels 

que des sorts ou des prières. Ensuite. décrivez son 
apparence et sa personnalité, puis dounez des détails 
sur sa vie passée. Votre personnage cest une projection 
de vous-même dans le jeu. votre avatar dans le monde 
de D&D. Il résulte de l'alchimic entre des valeurs 
chifiréces et des phases d'interprétation. 

Les chiffres définissent les aspects purement physiques 
de ses interactions avec le monde qui l'entoure, 

tandis que vos choix d'interprétation définissent sa 
nature profonde. l'out au long de cet ouvrage, nous 
cmploierons alternativement vous» ou « votre 
persotinage », car du point de vuc des règles, vous êtes 
votre personnage. Qu'il s'agisse de voyager à travers 

le monde. d'explorer des donjons, de combattre des 
monstres ou d'interagir avec les autres membres du 
groupe, vous êtes le vrai maître de ses actes. 


fé 


LL. 


Voici les parties qui composent ce chapitre : 

+ Créer son personnage : les différuntes étipes de 
création de votre héros. 

+ Valeurs de caractéristiques : conunent déterminer 
les caractéristiques de votre personnage. 


+ interpréter son personnage : des éléments qui vous 
aideront à donner de la profondeur à votre héros : son 
alignement. sa religion. sa personnalité. son apparence, 
son historique. tes langues qu'il maîtrise. 


+ Effectuer des tests : des explications sur les 
principaux jets de dé et le niécanisme de base du jeu. 

+ Monter de niveau : des règles pour passer au niveau 
supérieur et faire progresser voire personnage. 


+ La feuille de personnage : la présentation des 
différentes sections de la feuille de personnage 
pour retrouver facilement toutes les informations 
importantes. 
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CRÉER SON PERSONNAGE 


Prenez d'abord quelques instants pour imaginer votre 
personnage. Pensez au type de héros que vous voudriez 
incarner. C’est dans votre imagination qu'il existe 

(les chiffres ne sont là que pour vous aider à déterminer ce 
qu'il peut réaliser dansle jeu). Vous aimez les livres ou les 
fihus qui ont pour héros des nains ou des elfes ? Essayez 
donc de créer un aventurier de l'une de ces deux races. 
Vous voulez qu'il soit le plus costaud des personnages pré- 
sents autour de la table ? Choisissez autant que possible la 
classe de guerrier ou celle de paladin. Si vous ne savez pas 
par où commencer, jetez un coup d'œil aux illustrations du 
livre, ainsi qu'aux races décrites au Chapitre 3, et arrêtez- 
vous Sur Ce qui aura retenu voire attention. Voici les étapes 
de création d’un personnage de D&D. Vous n'êtes pas 
obligé de respecter cet ordre. Certaines personnes, 

par exemple, préfèrent choisir leurs pouvoirs en dernier. 


1. Choix dela race : sélectionnez une race pour votre 
héros, ce qui lui permettra de bénéficier de plusieurs 
avantages raciaux (cf. Chapitre 3). 


2. Choix de la classe : votre classe représente votre for- 
mation ou votre profession, c'est-à-dire l'essentiel des 
capacités de votre personnage (cf. Chapitre 4). 


3. Détermination des caractéristiques : les caractéris- 
tiques établissent les principaux points forts physiques 
ct mentaux de votre héros. Ces valeurs seront ajustées 
en fonction de votre race. L'importance de telle ou 
telle caractéristique est propre à chaque classe 
(cf. Chapitre 2). 

&. Choix des compétences : vos compétences reflè- 
tent vos capacités dans des domaines tels que : bondir 
par-dessus des crevasses, vous dissimuler à la vue d'ob- 
servateurs ou identifier des monstres (cf. Chapitre S). 


S. Choix des talents : le talent est un avantage naturel ou 
un entraînement spécifique {cf. Chapitre 6). 


6. Choix des pouvoirs : chaque classe de personnage pro- 
pose un large éventail de pouvoirs dans lequel choisir 
(cf. Chapitre 4). 


7.Choix de l'équipement : sélectiormez une armure. des 
armes. un focaliseur et votre équipement de base. À plus 
haut niveau, vous aurez la possibilité de trouveret de créer 
des objets magiques (cf. Chapitre 7). 


8. À vos calculatrices ! Calculez vos points de vie, votre 
classe d'armure et vos bonus de défense, d'initiative, 
d'attaque ou de dépgits, sans oublier les bonus aux tests 
de compétences (cf. Chapitre 2). 


9. Détails concernant l'interprétation de votre 
personnage : donnez de la profondeur à votre héros 
en développant sa personnalité, son apparence ct ses 
croyances (cf. Chapitre 2). 
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RACE, CLASSE 
ET RÔLE EN COMBAT 


Les deux prenu'ères décisions à prendre lorsque vous créez 
votre personnage sont le choix de la race et de la classe, 
choix qui définit le concept de base de votre héros, par 
exemple guerrier nain, magicien éladrin, ou maitre de 
guerre tieffelin. Le choix d'une classe détermine aussi le 
rêle de votre personnage en combat, c’est-à-dire la part de 
travail qui lui reviendra lors des coups durs. 

Nous vous conseillons d'opter pour la combinaison de 
race ct de classe qui vous séduit le plus. Cependant, dans 
certaines circonstances, il] n'est pas mauvais de penser en 
premier lieu au rêle en combat que vous voulez faire tenir 
à votre héros. Par exemple, si vous intégrez un groupe 
d'aventuriers qui ne compte aucun protecteur, opter pour 
un guerrier ou un paladin lui sera d'un grand secours. 


LA RACE 

Drakéides, nains, elfes. un grand nombre de races peuplent 
le monde de Duxcroxs & DrAGows. Dans chaque ville 

un peu importante, vous croiserez au minimum quelques 
représentants de chaque race. même s’il ne s'agit que de 
simples voyageurs ou de mercenaires cherchant l'aventure 
au hasard des rues. 

Il arrive que des elfes et des humains aient des enfants 
ensemhle : ils donnent alors naissance à des demi-elfes. 
Si ces derniers héritent de la majorité des plus enviables 
caractéristiques physiques des deux races, ils possèdent 
cependant des capacités différentes de celles des humains 
ct de celles des elfes. [ls sont charismatiques et doués dans 
de nombreux domaines. 

Le monde fourmille d'une grande variété de créatures 
intelligentes telles que dragons. flagelleurs mentaux 
ou démons. Vous ne jouerez pas ces monstres. vous les 
combattrez. Votre personnage, lui, est un aventurier 
appartenait à l'une des races civilisées de cet univers. 

Les drakéides sont des humanoïdes draconiques fiers et 
ne jurant que par leur honneur. (ls parcourent le monde 
en faisant profession de mercenaire ou d'aventurier. 

Ils sont robustes et possèdent des capacités imitant celles 
des dragons. 

Faite de grâce et de magic, la race des éladrins est issue 
de Féerie, le royaume des fées. 11s aiment la magie arcani- 
que, le maniement de l’épée, les objets raffinés taillés dans 
la pierre ou le métal. et vivent dans de resplendissantes 
cités situées aux frontières de Féerie. 

Cousins des éladrins, les elfes demeurent dans les 
forêts profondes et aiment la beauté de la nature. 

De nombreux elfes (quelques éladrins aussi) se regrou- 
pent en compagnies qui voyagent à travers le vaste monde 
et s'installent parfois pour une ou deux saisons dans les 
contrées qu'elles traversent. 

La plus petite des races civilisées est celle des halfelins, 
un peuple courageux, vifet sympathique. Les halfelins 
vivent en petits clans installés en bordure des marais ou 
le long des rivières. Ils voyagent beaucoup et commercent 
énormément avec les autres peuples. 

Braves ct ambitieux. les humains sont un peu plus 
nombreux que les autres races, et leurs cités comptent 
parmi les lueurs les plus intenses éclairant ce monde 


obscur. Il existe toutefois de vastes étendues où aucun 
humain n’a encore jsunais posé le pied. 

Dotés d'une volonté et d'une ténacité légendaires, les 
nains sont des guerriers indomptables et des maîtres 
artisans. Leurs royaumes sont de formidables citadelles 
montagneuses, mais chaque ville. chaque cité, possède ses 
clans d'artisans nains. 

Les tieffe lins sont les lointains descendants d'humains ayant 
pactisé avec les puissances infernales. Les tieffelins sont des 
solitaires qui vivent dans l'ombre de la société des hommes, 
et qui n'accordent leur confiance qu'à des amis sûrs. 

Pour en apprendre plus sur chaque race, reportez-vous 
an Chapitre 3. Toutes possèdent des avantages particuliers, 
qui les rendent plus adaptées à certaines classes de 
personnage qu'à d'autres. Mais que cela ne vous empêche 
pas de réaliser n'importe quelle combinaison, selon vos 
envies. Il n’y a aucun inconvénient à briser les stéréotypes. 
Les nains ne sont généralement pas des voleurs, mais vous 
pouvez créer un nain voleur tout à fait efficace et compétent 
en choisissant soigneusement vos talents et vos pouvoirs. 


LA CLASSE DE PERSONNAGE 


Le monde est peuplé de bien des styles de héros, de bien des 
styles de ruflians également: voleurs sournois, magiciens 
astucieux. ou solides guerriers, pour ne citer que ceux-là. La 
race de votre personnage définit votre apparence générale 
et vos dons naturels, mais sa classe est votre vocation. votre 
choix, la profession que vous avez décidé d'exercer. Vous en 
apprendrez plus sur les classes en lisant le Chapitre 4. 

Guerrier: les guerriers sont des experts de la lutte 
armée qui comptent sur leurs muscles, leur entraînement 
et leur courage pour arriver à leurs fins. Si votre objectif est 
de foncer au corps à corps, de protéger vos compagnons. et 
de tailler vos ennemis en pièces tandis que leurs attaques 
s'abattent vainement sur votre armure lourde, optez pour 
un guerrier. 

Magicien : maîtrisant de redoutables pouvoirs arcani- 
ques. les magiciens dédaignent la puissance physique et lui 
préfèrent leur terrible magie. Si vous voulez projeter des 
boules de feu qui réduiront vos ennemis en cendres, lancer 
des sorts qui métamorphoseront le champ de bataille lui- 
même, ou rechercher des rituels arcaniques qui altéreront 
le temps et Fespace, incarnez un magicien. 

Maître de guerre : robustes et entraînés au corps à 
corps. les maîtres de guerre sont aussi de brillants meneurs 
d'hommes qui possèdent le don de motiver leurs troupes. 
Si vous voulez conduire la bataille à la pointe de votre 
épée, coordonner les efforts de vos camarades pour mettre 
au point de subtiles tactiques, les soutenir et les soigner 
lorsqu'ils vacillent, le maître de guerre est fait pour vous. 

Paladin : guerriers dévots et champions de leur divi- 
nité, les paladins sont des chevaliers dotés du souffle divin, 
qui combattent en première ligne. Si vous voulez défier 
vos adversaires en combat singulier, vous battre pour une 
noble cause, et châtier vos ennemis par la puissance div'ne, 
c'est vers la classe de paladin que vous devez vous tourner. 

Prètre : pieux et courageux. les prêtres sont des 
guerriers saints et des guérisseurs. Si vous voulez foudroyer 
vos ennemis grâce à vos pouvoirs divins, soutenir vos 
compagnons grâce à des soins et des pouvoirs magiques, 
et les guider vers la victoire par votre sagesse et votre 
détermination, créez un prêtre. 

Rôdeur : pisteurs et éclaireurs hors pair, les rôdeurs 
sont des combattants particulièrement à l'aise dans la 
nature, et qui excellent dans l'art de la guérilla. Si vous 


souhaitez maîtriser à la fois l'arc et l'épée. vous évranouir 
dans la forêt comme un fantôme, et abattre vos ennemis 
avant même qu'ils ne se soient aperçus de votre présence, 
jetez-vous sur le rôdeur. 

Sorcier : détenteurs d'un savoir oublié, les sorciers 
sont les dangereux pratiquants d'une magie aux 
sinistres pouvoirs dont ils accablent leurs ennemis. 

Si vous désirez jouer avec des forces mystérieuses, 
balayer vos adversaires par des décharges d'énergie 
surnaturelle, et leur infliger de terribles malédictions, 
le sorcier est le meilleur choix. 

Voleur : brigands. crapules, pitleurs de don jons, 
touche-à-tout, les voleurs ont la réputation d'être à Ha 
fois fourbes et sans scrupule. Si vous voulez vous glisser 
dans les ombres et en sortir à loisir, effectuer un 
roulé-boulé à travers le champ de bataille sans craindre 
les représailles ennemies. et surgir de nulle part pour 
planter une dague dans le dos de votre adversaire, ne 
passez pas à côté du voleur. 


LE RÔLE EN COMBAT 
Chaque classe de personnage est spécialisée dans l'une des 
quatre fonctions de base du combat : contrôle et attaque de 
zone, protection. soin et soutien. et attaque ciblée. Les rôles 
qui en découlent sont : contrôleur, protecteur, meneur 
et cogneur. Le groupe d'aventuriers classique comprend 
un représentant de chacun de ces rôles : magicien. guer- 
rier, prêtre et voleur. 

Les rôles des personnages en combat indiquent aussi 
les substitutions qui peuvent s'opérer dans les classes. Par 
exemple, si vous n'avez pas de prêtre dans votre groupe, 
un maître de guerre fera tout aussi bien office de meneur. 

Ces rôles sont également des outils pratiques pour 
monter des groupes d'aventuriers. [l est préférable que 
chaque rôle soit représenté par au moins un personnage. 
Si vous avez un groupe de cinq ou six joueurs, nous vous 
conseillons de prendre d'abord un deuxième protecteur, 
puis un denxième cogneur. Si tous les rôles en combat ne 
sont pas représentés, ce n’est pas un drame (cela signifie 
simplement que les membres du groupe devront compen- 
ser les fonctions vacantes). 

Pour chacun de ces rôles, des classes supplémentaires 
vous seront présentées dans des versions futures du Manuel 
des Joueurs. 


POUVOIRS D'ATTAQUE 
ET POUVOIRS UTILITAIRES 


Toutes les classes vous donnent accès à des pouvoirs 
d'attaque vous permettant de blesser ou de gêner vos enne- 
mis, ainsi qu'à des pouvoirs utifitaires qui vous aideront, vous 
et vos compagnons. On définit les pouvoirs appartenant à 
chacune de ces deux grandes catégories par le nombre de 
fois que vous pouvez les utiliser. Vous pouvez utiliser les 
pouvoirs à volonté aussi souvent que vous le désirez. Vous 
pouvez utiliser les pouvoirs de rencontre de nombreuses fois 
au cours d'une journée d'aventure, maïs comme vous devez 
vous reposer quelques minutes entre chaque utilisation. cela 
signifie que vous ne pouvez les utiliser qu'une fois chacun 
par rencontre. Ées pouvoirs quotidiens sont si puissants et 
si spectaculaires que vous ne pouvez utiliser chacun d'entre 
eux qu'une seule fois par jour. 
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PERSONNAGI 


REER SON 


COGNEUR (RÔDEUR, SORCIER, VOLEUR) 

La spécialité des cogneurs est d'infliger une grande quantité 
de dégâts à une seule cible, en une seule attaque. De tousles 
personnages du jeu, ce sont eux qui possèdent la puissance 
d'attaque la plus concentrée. Ils s'appuient sur leur grande 
mobilité, leur magie ou leur ruse pour se déplacer dans les 
rangs de Fennemi et choisir leur cible. 


CONTRÔLEUR (MAGICIEN) 

Les contrôleurs se chargent d’un grand nombre d'ennemis 
en même temps. Ils préfèrent l'attaque à la défense, et utili- 
sent des pouvoirs qui infligent des dégâts à de nombreuses 
cibles à la fois, mais aussi des pouvoirs plus subtils qui les 
affaiblissent, les désorientent ou les retardent. 


MENEUR (MAÏÎTRE DE GUERRE, PRÊTRE) 

Les meneurs motivent, soignent et aident les autres 
personnages du groupe. Ils possèdent de bonnes défenses, 
mais leur force repose sur leurs pouvoirs de protection 
(dont bénéficient leurs compagnons), et de désignation 
d'adversaires spécifiques sur lesquels le groupe doit 
concentrer ses efforts. 

Les prêtres et les maîtres de guerre (canime les autres 
meneurs) encouragent et motivent leurs compagnons 
d'aventure, maïs ce rêle de meneur n'en fait pas nécessai- 
rement les chefs ou les porte-parole du groupe. Le chef 
du groupe (s'il yen a un) peut tout aussi bien être un 
sorcier charismatique ou un paladin autoritaire. C’est la 
mécanique du jeu qui fait des meneurs ce qu'ils sont, les 
véritables chefs de groupe le deviennent par l'interpréta- 
tion de leur personnage. 
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PROTECTEUR (GUERRIER, PALADIN) 

Les protecteurs possèdent les plus hautes défenses du jeu, 
combinées à de bons scores d'attaque de corps à corps. Ils 
combattenten première ligne : là où ils sont, c'est là que les 
choses se passent. Les protecteurs possèdent des capacités 
et des pouvoirs qui rendent la tâche difficile à ceux de leurs 
ennemis qui voudraient franchir leur ligne ou les déborder. 


a  —— —— | ee € 


VALEURS DE CARACTÉRISTIQUES — 


Après avoir choisi votre classe et votre race, déterminez vos 
six caractéristiques, ce qui vous permettra de vous faire 
une idée succincte des traits physiques et mentaux de votre 
personnage. Possédez-vous des muscles hy pertrophiés et 
de la perspicacité ? Êtes-vous brillant et plern de charme? 
Agile et intrépide ? Vos caractéristiques définissent toutes 
ces qualités, vos forces comme vos faiblesses. 


La Force (For) mesure la puissance physique de votre 

personnage. C'est un facteur impertant pour la plupart de 

ceux qui combattent au corps à corps. 

+ Les attaques de base de corps à corps sont basées sur la 
Force. 


+ Les guerriers, les maîtres de guerre, les paladins, les 
prêtres et les rôdeurs possèdent des pouvoirs basés snr 
la Force. 


+ Une valeur élevée de Force améliore votre défense de 
Vigueur. 


+ La Force est la caractéristique-clé pour les tests 
d’'Athlétisme. 


La Constitution (Con) représente la santé, la vigueur et 

la foree vitale de votre personnage. Tous les aventuriers ont 

intérêt à posséder une bonne Constitution. 

+ Au niveau |, votre valeur de Constitution s'ajoute à vos 
points de vie. 


+ Le nombre de récupérations dont vous disposez par jour 
dépend de votre Constitution. 


+ De nombreux pouvoirs de sorcier sont basés sur la 
Constitution. 


+ Une valeur élevée de Constitution améliore votre 
défense de Vigueur. 


+ La Constitution est la caractéristique-clé pour les tests 
d'Endurance. 


La Dextérité (Dex) mesure la coordination. l'agilité, les 
réflexes et l'équilibre de votre personnage. 


+ Les attaques de base à distance sont basées sur la 
Dextérité. 

+ La plupart des pouvoirs de rôdeur et de voleur sont 
basés sur la Dextérité. 

+ Une valeur élevée de Bextérité améliore votre défense 
de Réflexes. 


+ Si vous portez une armure légère, votre Dextérité peut 
améliorer votre classe d’armure. 


HOWARD LYON 


+ La Dextérité est la caractéristique-clé pour lestests 
d'Acrobaties, Discrétion et Larcin. 


L'Intelligence (Int) détermine la manière dont votre 
personnage apprend et raisonne. 


+ Les pouvoirs de magicien sont basés sur l'Intelligence. 


+ Une valeur élevée d'Intelligence améliore votre défense 
de Réflexes. 


+ Si vous portez une armure légère, votre Intelligence 
peut améliorer votre classe d'armure. 


+ L'intelligence est la caractéristique-clé pour les tests 
d'Arcanes, Histoire et Religion. 


La Sagesse (Sag) mesure le bon sens, l'autodiscipline. 

l'empathie et les capacités de perception de votre 

personnage. Elle permet de remarquer certains détails, 

d'identifier un danger et d'anticiper la réaction des gens. 

+ La plupart des pouvoirs de prêtre sont basés sur la 
Sagesse. 


+ Une valeur élevée de Sagesse améliore votre défense de 
Volonté. 


+ La Sagesse est la caractéristique-clé pour les tests d'Ex- 
ploration, Intuition, Nature, Perception et Soins. 


Le Charisme (Cha) mesure la force de personnalité.le 
pouvoir de persuasion et l'autorité de votre personnage. 


+ De nombreux pouvoirs de paladin et de sorcier sont 
basés sur le Charisme. 


+ Une valeur élevée de Charisme améliore votre défense 
de Volonté. 


+ Le Charisme est la caractéristique-clé pour les tests 
de Bluff, Connaissance de la rue, Diplomatie et 
Intimidation. 


La valeur de chacune de vos caractéristiques en mesure le 
potentiel. Un personnage ayant 16 en Force est bien plus 
puissant qu'un autre qui n’a que 6. La moyenne humaine 
est à 10 ou 11, mais les PJ] sont bien au-delà dans la plupart 
de leurs caractéristiques. Vos caractéristiques continueront 
de s'améliorer à mesure que vous pagnerez des niveaux. 

Chacune de ces valeurs détermine un modificateur de 
caractéristique que vous ajouterez à vos attaques, tests, jets 
de dé ou défenses basés sur la caractéristique en question. 
Par exemple, effectuer unc attaque de corps à corps avec 
une hache d'armes relève de la Force ; vous ajoutez donc 
votre modificateur de Force aux jets d'attaque et jets de 
dépäts. Si votre Force est de 17 {vous êtes plutôt costaud), 
vous ajoutez +3 à vos jets d'attaque et jets de dépâts. 

Votre valeur de caractéristique influe également sur vos 
défenses (cf. page 274), car vous ajoutez vos modificateurs 
de caractéristiques à vos valeurs de défense. 


+ Défense de Réflexes : ajoutez-y votre modificateur 
de Dextérité ou d'Intelligence, en choisissant le plus 
élevé des deux. 


+ Défense de Volonté : ajoutez-y votre modificateur de 


Sagesse ou de Charisme. en choisissant le plus élevé 
des deux. 


+ Défense de Vigueur : ajoutez-y votre modificateur de 
Force ou de Constitution, en choisissant le plus élevé 
des deux. 


+ Si vous portez une armure légère ou aucune armure, 
ajoutez à votre classe d'armure votre modificateur de 


TÉRISTIQUES 


Dextérité ou d'intelligence, en choisissant le plus élevé 
des deux. 
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DÉTERMINATION 
DES CARACTÉRISTIQUES 


Il existe trois méthodes pour déterminer vos caractéris- 
tiques. Assipnez à chaque fois les valeurs obtenues à la 
caractéristique de votre choix. N'oubliez pas que l'impor- 
tance des caractéristiques dépend de votre classe, et que 
certaines d'entre elles seront modifiées par votre race. 
Les valeurs de caractéristiques augmentent à mesure que 
le personnage gagne des niveaux (cf. table d'évolution du 
personnage, page 29). Quand vous assigne: les valeurs obte- 
nues, n'oubliez pas qu'elles augmenteront avec le temps. 

Vos caractéristiques continueront de s'améliorer à 
mesure que vous gagnerez des niveaux. 


MÉTHODE I : VALEURS STANDARD 
Assignez chacune de ces six valeurs à une caractéristique 
de votre choix : 16, 14, 13, 12, 11, 10. 

Appliquez ensuite: l'ajustement racial de caractéristiques 
(cf. Chapitre 3}. 


MÉTHODE À : VALEURS PERSONNALISÉES 


Cette méthode est un peu plus complexe que la précédente. 
mais elle aboutit à des résultats comparables. Elle permet de 
créer un personnage très fort dans une caractéristique, mais 
assez moyen dans les cinq autres. 

Commencez avec ces six valeurs : 8. 10, 10. 10, 10, 10. 
Vous disposez de 22 points à dépenser pour les améliorer. 
Le coût d'augmentation de ces valeurs est indiqué dans la 
table ci-dessous. 


RE 
* Pour transformer un 8 en 9, il vous en coûtera 1 point, et 
2 points pour transformer un 8 en 10. Vos caractéristiques 
doivent d'abord atteindre 10 avant qu’elles puissent être 
augmentées de nouveau. 
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Voici quelques exemples de séries de caractéristiques que 
vous pouvez obtenir avec cette méthode. 


ur VALUE € 13 ERP Ces Lt 
14 14 13 13 13 11 

Di ARS 7 ORRERES LES RE VÉT 0 ARRAUES LES 
14 14 14 14 12 8 
ES US Dh E Nes | er) Else à: DR 
15 15 13 12 11 10 

IR SN M MERE RE IQ 
16 14 14 12 11 8 

THEME SERRE SE Orr - A0 
16 16 12 11 11 8 

- alt EE 5 ON Er EN A 
17 14 12 11 10 10 
18 14 11 10 10 8 


Une fois que vous avez déterminé la valeur de vos caracté- 
ristiques, applique: l'a justement racial de cüractéristiques 
(cf. Chapitre 3). 


MÉTHODE 3 : LANCER LES DÉS 

Certains joueurs préfèrent se fier au hasard. Cette méthode 
peut donner d'excellents résultats, comme de très mauvais. 
Vous obtiendrez le plus souvent des valeurs légèrement 
moins bonnes que celles de la méthode 1. Si les dés 

vous sourient, grand bien vous en fasse, mais dans le cas 
contraire, vetre personnage risque d'être virtuellement 
injouable. Utilisez donc cette méthode avec précaution. 

Lancez quatre dés à six faces (4d6) et additionnezles 
trois meilleurs résultats. Répétezl'opération six fois et 
attribuez les résultats à vos six caractéristiques. Appliquez 
ensuite l'ajustement racial de caractéristiques. 

Si le total de vos modificateurs de caractéristique est 
inférieur à +4 ou supérieur à +8 avant que vous appli- 
quiez l'ajustement racial de caractéristiques, votre MD 
peut décréter que votre personnage est trop faible ou trop 
puissant par rapport aux autres membres du groupe. 

{| peut alors décider d'ajuster vos valeurs afin qu'elles 
correspondent mieux à ses choix de campagne. 

Il vous est interdit d'utiliser cette méthode si vous 
comptez participer à une convention RPGA® avec ce 
personnage. 


COMPÉTENCES, TALENTS, 
POUVOIRS ET ÉQUIPEMENT 


Déterminezles aspects spécifiques de votre personnage 
en lui choisissant des compétences, des talents, des pou- 
voirs et de l'équipement. 

Le nombre de compétences dont vous disposez au 
niveau 1 dépend de votre classe. Certaines races vous 
permettent de choisir une compétence supplémentaire. 
Pour plus de détaïis sur les compétences, reportez-vous au 
Chapitre 5. 

Au niveau 1, vous choisissez également un talent 
d'échelon héroïque (deux si vous êtes humain). Certaines 
classes donnent également droit à des talents supplémen- 
taires. Les talents sont décrits au Chapitre 6. 
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Le choix de vos pouvoirs de classe déterminera les 
fonctions de votre personnage. Pour chacune des classes 
décrites au Chapitre 4, vous trouverez des conseils pour 
choisir vos pouvoirs en fonction de votre approche de jeu. 
En dernier lieu, choisissez votre équipement dans le 
Chapitre 7. Vous commencez votre carrière au niveau 1 avec 
100 pièces d'or, un montant suffisant pour vous procurer le 
nécessaire (et peut-être mettre un peu d'argent de côté), 


À VOS CALCULATRICES ! 


Maintenant que vous avez déterininé tous les aspects de 
votre personnage .ilest temps de parler chiffres. Les calculs 
que vousdevez effectuer sont détaillés page 30, dansles ins- 
tructions pour remplir votre feuille de personnage. 


INTERPRÉTER SON PERSONNAGE 


Le jeu DuxGrens & DrAGoxs reste, d'abord et avant tout. 
un jeu de rôle daus lequel il s’agit d'incarner un persou- 
nage. Si certains expriment facilement et naturellement 
leurs talents d'acteur, la chose s'avère nettement plus 
délicate pour d'autres. Cette partie du livre est là pour 
vous donner un coup de main. que vous soyez tout à fait à 
l'aise dans l'interprétation de vos personnages. ou que ce 
concept soit nouveau pour vous. Voire personnage est plus 
que la simple association d’une classe, d'une race et de 
talents. Il ou elle estaussil’un des protagonistes d'un 
scénario vivant e1 en perpétuelle évolution. Comme le 
héros d'un film ou d'im roman de fantasv, il a des peurs ct 
des projets, des préférences et des aversions, des motiva- 
tions et des manies. des noments de gloire et des échecs. 
Les personnages de D&D les plus aboutis mêlent à la 
simple histoire de leur carrière d'aventurier des traits de 
personnalité mémorables. 

Jaden, guerrier humain de niveau 4, serait un person- 
nage parfaitement jouable sans plus de fioritures. mais sa 
personnalité sévère (morose, fataliste et honnête) suggère 
une approche particulière lors des négociations avec les 
PNJ ou des débats avec ses compagnons. Une personnalité 
travaillée avee soin vous fera découvrir des aspects du jeu 
que vous rie soupçonniez pas. 

Cela dit, D&D est un jeu de rèle et pas un cours de 
théâtre d'improvisation. Lorsque vous jouez un protecteur 
ou un meneur, et que votre personnage est engagé dans un 
combat. il a un rôle à remplir pour que i'équipe remporte 
la victoire. 


LA RPGA 


La RPCA est l'association mondiale officielle du jeu de rôle 
Dunceons & Dracows. Placée sous la tutelle de Wizards of the 
Cosst, elle vous offre l'opportunité de participer à des parties 
dans le monde entier, de communiquer avec une eommunauté 
de plusieurs milliers de membres, et de gagner des réeom- 
penses incroyables simplement en jouant à D&D. Qu'impoite 
que vous jouiez chez vous, dans votre magasin préféré, ou que 
vous vous rendiez à des conventions, la RPGA vous apportera 
toujours quelque chose. Pour plus d'informations, rendez- 
vous sur le site Internet de la RPGA à l'adresse suivante : 
www.wizards.com/rpga. 


Toutefois. même en combat, vous pouvez mettre en avant 
des pans de votre personnalité ou lancer des répliques 
qui feront de votre personnage autre chose qu'une série 


de chiffres. 


ALIGNEMENT 


En choisissant un alignement, vous signifiez que votre per- 
sonnage adopte un certain nombre de principes moraux 
regroupés sous les termes de : bon. loyal bon, mauvais, 
chaotique mauvais. Ce sont les valeurs qui vous unissent à 
votre équipe et que vous défendrez bec et ongles. 


ALIGNEMENT 
l'alignement du personnage, ou son absence d'alignement. 
détermine ses prises de position morales : 

Bon : libertéet bienveillance. 

Loyal bon : civilisation et ordre. 

Mauvais : tyrannie et haine. 

Chaotique mauvais : entropie et destruction. 

Non aligné : ne pas choisir d'alignement, c'est ne pas 

prendre position. 


++++7+ 


Pour déterminer si un effet magique affecte une cible ou 
pas. considérez un personnage loyal bon comme bon et 
un personnage chaotique mauvais comme mauvais. Par 
exemple, un aventurier loyal bon peut se servir d'un objet 
magique utilisable uriquement par un individu d'aligne- 
ment bon. 


Les alignements sont liés à des forces universelles plus 
puissantes que les divinités ou toute autre entité à qui 
vous auriez pu faire allégeance. Si vous êtes un prêtre 
de haut niveau d'alignement loyal bon, vous appartenez 
à la même équipe que Bahamut, que vous adoriez ou 
non ce dieu. Bahamut n’est en rien le capitaine de 

votre équipe. juste un joueur essentiel (qui possède 

de nombreux supporters). 

La plupart des gens, parmi lesquels beaucoup de PJ, n'ont 
pas signé de contrat les liant à une équipe particulière, ils 
sont sans alignement. Sélectionner un alignement et sous- 
crire à ses principes est un choix personnel. 

Si vous choisissez un alignement pour votre person- 
nage, nous vous conseillons bon ou loyal bon. À moins 
que votre MD ne mène une campagne dans laquelle tous 
les joueurs sont mauvais ou chaotiques mauvais. jouer un 


L'alignement n'est-il qu'une facette supplémentaire de votre 
personnalité ? Oui et non. 

Certains traits de personnalité ont aussi un poids moral, en 
patticulier ceux qui ontune infiuence sur vos relaü'ons avec les 
autres. 

La cruauté ou la générosité peuvent être considérées 
comme des traits de personnalité, mais il s’agit également 
de manifestations de l'importance et de la valeur que vous 
accordez aux autres. Un personnage qui aspire au bien peut 
avoir une tendance à la cruauté, mais si ce penchant se mani- 
feste trop fréquemment ou de façon exagérée, il deviendra 


personnage appartenant à l'un de ces alignements pertur- 
bera la partie et vous attirera franchement les foudres des 
autres joueurs. 

Voici ce que signifient les quatre alignements, et le fait 
de s’en avoir choisi aucun. 


L'ALIGNEMENT BON 
{l'est juste de protéger les faibles de ceux qui voudraient leur 
imposer leur domination ou les éliminer. 


Si vous jouez un personnage bon, vous pensez qu'il est juste 
d'aider et de protéger les plus faibles. On ne vous demande 
pas de vous sacrifier pour votre prochain, ni de faire une 
croix sur vos propres besoins, seulement de faire passer 

les besoins d'autrui avant les vôtres. Même si cela signifie 
mettre votre vie en danger. De toute façon, c'est l'essence 
même du héros. Puisque la population de cette ville ne 
peut pas se défendre seule contre les pillards gobelins, vous 
vous enfoncerez dans le donjon, à vos risques et périls, pour 
mettre vous-même fin aux raids. 

Vous obéissez aux lois et respectez l'autorité tout en 
étant pleinement conscient que le pouvoir tend à corrom- 
pre ceux qui le détiennent, et les conduit à se servir de 
leur autorité à des fins personnelles ou de manière injuste. 
Lorsque cela arrive, vous ne vous sentez plus du tout obligé 
de suivre aveuglément la loi. Il vaut donc mieux que le 
pouvoir reste aux mains de la communauté plutôt qu'entre 
celles d'un individu ou d'une classe sociale. Lorsque la loi 
tourne à l'exploitation, la frontière du mal est franchie, et 
les personnages d'alignement bon se sentent le devoir de 
s'y opposer. 

Le bien et le mal déterminent des points de vue fonda- 
mentalement divergents, opposés sur un plan cosmique et 
incapables de coexister pacifiquement. En revanche, les 
personnages bons et loyaux bons s'entendent bien même si 
un personnage bon aura toujours tendance à penser que son 
camarade loyal bon se focalise un petit peu trop sur le res- 
pect de la loi, au lieu de simplement chercher à faire ce qui 
est juste. 


L'ALIGNEMENT LOYAL BON 


Une société où l'ordre règne, nous protège du mail. 


Si vous êtes loyal bon, vous vous imposez des codes de 
conduite, et respectez l'autorité des lois et des Etats. 
Vous pensez que ces règlements sont les meilleurs 
moyens d'atteindre votre idéal. Un gouvernement juste 
favorise le bien-être de ses sujets et les empêche de se 


ALIGNEMENT CONTRE PERSONNALITÉ 


difficile d'affirmer qu'il suit réellement ses idéaux. Certains 
traits de personnalité n’ont absolument aucun poïds moral. 
Quelqu'un de tatillon et de bien organisé peut être aussi 
bien bon que mauvais, de même qu’un farceur irréfléchi. 
Ces éléments de personnalité n'ont le plus souvent rien à voir 
avec l'alignement, mais votre alignement peut influer sur la 
façon dont vous mettez en scène votre personnalité. Un far- 
ceur mauvais préférera les blagues cruelles qui blessent leurs 
victimes ou causent des dégâts matériels, alors qu’un farceur 
bon évitera de nuire à qui que ce soit. 
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INTERPRETER SON PERSONNAGE 


faire mutuellement du mal. Les personnages loyaux 
bons sont autant persuadés de la valeur de l'existence 
que les personnages bons. et ils accordent encore plus 
d'importance cju'eux à la nécessité pour les forts de pro- 
téger les faibles et de venir en aide aux opprimés. Les 
représentants typiques de l'alignement loyal bon sont de 
flamboyants champions de la justice. de l'honneur et de 
la vérité. qui risquent leur vie pour que le mal cesse de 
s'étendre sur le monde. 

Lorsque des dirigeants se servent de leur autorité à 
des fins personnelles, lorsque les lois sontles garantes 
des privilèges de quelques-uus et réduisent les autres 
à l'esclavage ou au statut d’intouchable. alors la loi a 
abdiqué devant le mal et la juste autorité est devenue 
tyrannie. Non seulement vous avez la possibilité de répa- 
rer de telles injustices. mais vous êtes moralement tenu 
de le faire. 

Vous préférerez néanmoins résoudre ce genre de 
problème dans ut cadre légal, plutôt que d'entrer en 
rébellion ouverte ou de recourir à d’autres méthodes qui 
vous mettraient hors la loi. 


L'ALIGNEMENT MAUVAIS 


Réclamer ce que les autres possèdent, c'est mon droit. 


Les personnages mauvais n'iront pas jusqu’à modilier 
leurs projets juste pour faire du mal à quelqu'un, mais 
tirer parti de la faiblesse des autres pour obtenir ce qu'ils 
veulentne les gêne en rien. 

Les personnages mauvais mettent à profit les lois et l'or- 
dre. lis se moquent de savoir si ces lois portent préjudice à 
d'autres. Ils soutiennent lesinstitutions qui leur offrent le 
pouvoir, même s'il va à l'encontre des principes de liberté. 
L'esclavage et les sociétés de castes sont non seulement légi- 
times. mais tout à fait désirables à leurs yeux, du moins tant 
qu'ils sont en position d'en tirer un bénéfice. 


L'ALIGNEMENT CHAOTIQUE MAUVAIS 


Qu'importe les moyens queje devrai employer, pourvu que j'ar- 
rive à mes fins. 


Les personnages chaotiques mauvais ont un mépris total 
pour les autres. Chacun d'entre eux pense qu'il est la 
seule personne qui compte. el tue, vole ou trahit pour 
conforter sa puissance. Leurs paroles sont dénuées de 
sens et leurs actions dévastatrices. Leur vision du monde 
est parfois si distordue qu'ils détruisent toute chose 

ou être vivant ne contribuant pas directement à leurs 
intérêts. 

Pour les gens bons et loyaux bons. les chaotiques 
mauvais sont aussi répugnants que néfastes, peut-être 
même plus. 

Les monstres chaotiques mauvais, tels que les démons 
ou les orques, sont au moins autant une menace pour la 
civilisation etle bien-être de tous que le sontles mons- 
tres mauvais. Les créatures mauvaises et chaotiques 
mauvaises ont en comun d'être opposées au bien, mais 
elles n'ont aucune considération les unes pour les autres 
et coopèrent rarement dans ur projet commun. 
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NON ALIGNÉ 


Laissez-moi vaquer à mes occupations. 


Si vous êtes non aligné, vous ne cherchez pas activement à 
porter atteinte aux autres, et ne souhaitez pas particuliè- 
rement qu'il leur arrive malheur. Mais vous ne modiflerez 
pas non plus votre route pour prendre des risques sans 
quelque espoir de toucher une récompense. Vous êtes pour 
la loi et l'ordre lorsque cela vous arrange. Vous accordez 
une grande valeur à votre liberté, sans vous inquiéter telle- 
ment de garantir celle des autres. 

Quelques individus non alignés (et la plupart des divini- 
tés qui sont dans ce cas) ont néanmoins une opinion sur les 
alignements. C'est juste qu'ils ont décidé de ne pas choisir, 
soit parce qu'ils voient autant d'avantage dans le bien que 
dans le mal, soit parce qu'ils se considèrent au-dessus des 
problèmes de moralité. Reine Corneille et ses adorateurs 
appartiennent à la seconde catégorie. Ils pensent que, puis- 
que toutes les créatures finiront par mourir quel que soit 
leur alignement, ces choix moraux sont hors de propos. 


DIVINITÉS 


Les divinités sont les créatures immortelles les plus 
puissantes. Elles demeurent dans les innombrables 
royaumes tourbillonnants de la Mer Astrale. Elles appa- 
raissent dans les rêves et dans les visions de leurs fidèles 
et prennent de multiples visages. Les æuvres d'art qui 
les représentent dépeignent d’ailleurs chacune d’entre 
elles sous des formes variées. Leur nature profonde 

est bien au-delà de toute représentation physique. 
Corellon est souvent dépeint sous les traits d'un éladrin. 
mais ce n'est pas plus un éladrin qu'une panthère 
féerique. C'est un dieu qui transcende les lois physiques 
auxquelles même les anges se soumettent. 

Certaines divinités sont bonnes ou loyales bonnes. 
d'autres sont mauvaises ou chaotiques mauvaises, 
d'autres enfin sout non alignées. Chacune possède sa 
vision de l'univers tel qu'il devrait être, et leurs agents 
dans le monde cherchent à y donner corps. En dehors 
des dieux chaotiques mauvais (Gruumsh et Lolth)}, toutes 
les divinités sont ennemies des démons, qui préfére- 
raient détruire le monde plutôt que de le gouverner. 

La plupart des gens n’adorent pas une seule divinité. 
mais prient des dieux différents selon les moments de 
leur vie. La population de base d'une petite ville peut 
très bien fréquenter un temple abritant trois autels. et 
prier Bahamut de les protéger, l’élor de teur donner de 
bounes récoltes, et Moradin de favoriser leurs talents 
d'artisan. Le plus souvent. les prêtres etles paladins 
servent un seul dieu, et défendent plus spécifiquement 
ses intérêts. 

Les autres aventuriers se disséminent sur l’ensemble 
du spectre, de prières adressées du bout des lèvres à tout 
le panthéon à l'adoration fervente d'un dieu unique. en 
passant par un désintérêt total pour les dieux tandis que 
se poursuit leur propre ascension divine. 

De nombreuses divinités professent des versions 
contradictoires de la façon dont le monde devrait 
fonctionner. Les agents et les adorateurs de plusieurs 
divinités possédant le même alignement peuvent 
également entrer en conflit. 


LEE MOYER IS 


AVANDRA 

Bonne 

Déesse du changement. Avandra 
adore la liberté. le commerce, 
les voyages.l'aventure ct les 
régions frontalières. Ses 
temples sont peu nombreux 
dans les terres civilisées. 
mais on trouve ses sanctuai- 
res sur les bords des routes du monde entier. 

Les halfelins, les marchands et tous types d'aventuriers sont 
susceptibles de devenir ses fidèles. Nombreux sont ceux qui 
lèvent leur verre en son honneur. car ils la considèrent aussi 
comme la déesse de la chance. Ses préceptes sont succincts : 


+ La chance sourit aux audacieux. Prends ton destin en 
maiu et je te sourirai. 


+ Rends coup pour coup à ceux qui voudraient te priver 
de ten indépendance et exhorte les autres à combattre 
pour leur propre liberté. 


+ Le changement est inévitable, mais il est du deveir des 
croyants de s'assurer qu'il se fera pour le meilleur. 


BAHAMUT 

Loyai bon 

Appelé le Dragon de Platine, 
Bahamut est le dieu de la justice, 
de la protection. de la noblesse 
et de l'honneur. Les paladins 
loyaux bons le prient souvent. et 
les dragons métalliques le vénèrent 
comme le premier de leur race. 
Les monarques sent couronnés en 
son nom. Voici ce qu'il commande 
à ses fidèles : 


+ Fais respecter la justice et l'honneur. 


+ Accorde au mal une vigilance de tous 
les instants, et combats-le sur tous les fronts. 


+ Protège les faibles, libère les opprimés, et défends 
l'ordre juste. 


CORELLON 

Non aligné 

Dieu du printemps, de la beauté et 

des arts, Corellon est le patron de la 

magie arcanique et des fées. 11 a semé 
la magie sur le monde et a planté les 
plus anciennes forêts. Il est vénéré 
par les artistes ct les musiciens. 

mais aussi par tous ceux pour qui la 

magre est un art. À travers toute la 

Féerie, des temples lui sont consacrés. 

Il méprise Lolth et ses prêtresses 

qui détournent les droiws du droit 

chemin. Voici ce qu'il préconise à 

ses fidèles : 

+ Cultive la beauté dans tout ce que 
tu entreprends, lorsque tu lances 
un sort, que tu composes une 
saga, que tu joues du luth, ou que 
tu pratiques les arts cle la guerre. 


+ Recherche les objets magidqies perdus. les rituels 
tombés dans l'oubli, et les œuvres d’art anciennes. 
Toutes ces choses sont susceptibles d'être mon œuvre. 


+ Ne laisse jamais passer une occasion de contrecarrer les 
projets des fidèles de Lolth. 


PERSONNAGE 


ÉRATHIS 


Non alignée 

Déesse de la civilisation, Érathis 
est la muse des grands inventeurs, 
des fondateurs de cités. et des 
législateurs. Elle est vénérée 

par des chefs d'État. des juges. 

des pionniers, et des citoyens 
actifs. Ses temples occupent 

une place de tout premier plan 
dans la plupart des grandes cités. 
Elle impose de nombreux préceptes, mais ses objectifs 
sont simples : 


INTERPRETER SON 


+ Travaille avec les autres pour atteindre ton but. @n 
obtient toujours plus par l'ordre et l'entraide que par les 
efforts décousus d'individus agissant seuls. 


+ Dompte la nature pour la rendre habitable. et défends 
les lumières de la civilisation contre la poussée des 
ténèbres. 


+ Cherche de nouvelles idées, de nouvelles inventions, de 
nouvelles terres à peupler, de nouveaux espaces sauva- 
ges à conquérir. Construis des machines, bâtis des cités 
et des empires. 


Ioun 

Non alignée 

Déesse de la connaissance, de la com- 
pétence et des prophéties, loun est 
vénérée par les sages, les devins et les 
tacticiens, comme par ctux qui vivent 
grâce à leur savoir et à la puissance de 
leur esprit. Si Corellon est le patron de 
la magie arcanique, Ioun veille sur son 
étude. Les bibliothèques c1 les acadé- 
mies de magie sont bâties 

en son nom. Ses préceptes sont aussi des enseignements : 


+ Cherche la perfection de l'esprit en équilibrant raison, 
perception et émotion. 


+ Accumule, préserve et diffuse la connaissance sous 
toutes ses formes. Ne cesse jamais d'apprendre, bâtis 
des bibliothèques et recherche les savoirs anciens et 
oubliés. 


+ Garde toujours un œil sur les fidèles de Vecna. qui 
cherchent à contrôler la connaissance et à la conser- 
ver par-devers eux. Oppose:toi à leurs projets, dévoile 
leurs secrets, ctaveugle-les par la lumière de la vérité 
ct de la raison. 
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KORD 

Non aligré 

Dieu des tempêtes et seigneur des batailles, 
Kord aime la force, les prouesses guerrières et 
le tonnerre. Il est vénéré des guerriers et des 
athlètes. C'est un dieu d'humeur changeantc. 
sauvage ct déchaîné, qui déclenche des 
tempêtes sur mer comme sur terre. Ceux 
qui souhaitent que le temps s'améliore 
l'apaisent par des prières et des honneurs. 
Ses préceptes sont peu nomhreux : 


+ Sois fort, sans jamais te montrer crucl 
gratuitement. 


+ Sois brave et méprise la lâcheté sous toutes ses 
formes. 


+ l’rouve ta puissance chaque fois que tu combats, 
ainsi tu obtiendras gloire et renommée. 


MÉLORA 


Nort aliguée 

Décssc de la nature ct de la tner, 
Mélora est à la fois la bête sauvage 
ct la forêt paisible, la tornade 
dévastatrice ct le désert tran- 
quille. Elle est vénérée par les 
rôdeurs, les chasseurs et les elfes. 
Les marins lui font également des 
offrandes avant de lever l'ancre. Ses 
préceptes sont les suivants : 


+ Protège la nature de la destruction et de la 


surexploitation. Combats la prolifération rampante 
des cités et des cmpires. 


+ Pourchasse les monstres ct les autres abominations 
de la nature. 


+ Ne crains pas la sauvagerie de la nature, ne la 
condamne pas. Vis en harmonie avec elle. 


MORADIN 


Loyal bon 

Moradin est le dieu de la création et 
le patron des artisans. en particulier 
des mineurs et des forgerons. Gardien 
et protecteur du foyer et de la famille. 
c'est lui qui sculpta les montagnes à 
partir de la terre originelle. Il est vénéré par 
l'ensemble des nsins. quelle que soit leur 
façon de vivre. Voici les comportements qu'il 
attend de ses fidèles : 


+ Dans l'adversité. demeure stoïque ct 
opiniâtre. 

+ Fais preuve de loyauté envers ta famille, 
ton clan. tes chefs ct ton peuple. 


+ Eforce-toi de marquer le monde de ton empreinte, de 
laisser un héritage qui perdurera. Pour réaliser quelque 
chose qui restera comme un bien des plus précieux. sois 
forgeron et bats le métal ou deviens roi et engendre une 
dynastie. 
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PÉLOR 

Bon 

Dieu de l'été et du soleil. Pélor est le 
gardicn du temps. |] vient en aide 
aux nécessiteux ct combat toui ce 
quiest mal. Dieu de l'agriculture ci 
des récoltes abondantes, c'est lui que les 
humains vénèrent le plus communément. et 
sesprêtres sont bien reçus partout. On trouve 
aussi des paladins ct des rôdeurs parmi ses adorateurs. 
Voici ce qu'il commande à ses fidèles : 


+ Soulage toujours les souffrances de ceux que tu croises. 


+ Apporte ma lumière dans les lieux de ténèbres. fais 
preuve de bonté, d'indulgence et de compassion. 


+ Sois vigilant avec le mal. 


REINE CORNEILLE 

Non alignée 

Le vrai nom de la déesse de la mortest 
depuis longtemps tombé dans l'oubli. on 
l'appelle simplement Reine Corneille. 
C'est clle qui tourne la rouc du destin 
el. en tant que décsse de l'hiver. elle 
marque également la fin de toute vie 
mortelle. Les amis ct la famille du défunt 
lui adressent leurs prières dans l'espoir 
qu'elle le protège de la malédiction des 
morts-vivants. 


+ N'éprouve aucune pitié pour ceux qui 
souffrent et qui meurent, car la mort 
est le terme naturel de la vic. 


+ Fais taire lesorgueilleux qui vou- 
draient s'affranchir des chaînes de 
la destinéc. En tant que mon instrument. ton 
devoir est de punir cette arrogance. 


+ Ne relâche jamais ta vigilance face aux fidèles d'Orcus. 
Dès qu'un nouveau culte surgr't. écrase-le, car le Prince 
Démon des Morts-Vivants cherche à me détrôner. 


SEHANINE 

Non alignée 

Déesse de la lune et de l'autonne. Seha- 
nine est aussi celle de la ruse et des 
illusions. Des liens étroits l'unissent à 
Corellon et Mélora. et elle est très appré- 
ciée par les elfes et les halftlins. Déesse de 
l'amour. elle dissimule sous une cape d'oin- 
bre les rendez-vous galants. Les éclaireurs 
et les voleurs lui demanilent de bénir leurs 
œuvres. Ses préceptes sont simples : 


+ Poursuis tes objectifs et cherche ta destinée. 


+ Demeure dans les ombres, garde-toi des lueurs flam- 
boyantes de la bonté dévote. coiune des ténèbres 
absolues du mal. 


+ Recherche de nouveaux horizons et de nouvelles expé- 
riences. et ne laisse rien ni personne te retenir. 


VERih) 


LEE MO" 


DIVINITÉS MAUVAISES ET 
CHAOTIQUES MAUVAISES 


Votre personnage peut vénérer une divinité mauvaise ou 
chaotique mauvaise sans être du même alignement. mais 
il sera constamment sur le fil du rasoir car les préceptesde 
ces dieux exhortent leurs fidèles au mal et à la destruction. 

Les préceptes des divinités mauvaises où chaotiques 
mauvaises sont détaillés dans lc Guide du Maitre. 

Asmodée est le dieu mauvais des Neuf Enfers. Il est le 
dieu de la tyrannie et de la domination. le protecteur des 
puissants. et le maître des dlables. 

Baine est le dieu mauvais de la guerre et des conquêtes. 
Les nations guerriêres. humaines ou gobelines. le vénèrent 
classer vissent leurs ennemis en son nom. 

Gruumsh est le dieu chaotique nrauvais de la destruc- 
tion, lc seigneur des hordes de pillards barbares. Alors que 
Bainc exige des conquêtes, Gruumsh exhorte ses fidèles au 
massacre et à la razzia. Les orques sont ses adorateurs les 
plus fervents. 

Lolth est la décsse chaotique mauvaise des ombres, 
du mensonge e1 des araignées, dont les préceptes sont 
intrigue et trahison. Ses prètresses constituent un facteur 
permanent de désordre dans une société drow par ailleurs 
mauvaise mais stable. 

Tiamat est la décsse mauvaise de la richesse, de la cupi- 
dité et de la jalousie. Maîtresse des dragons chrormatiques. 
elle exige également de ses fidèles qu'ils se vengent de la 
moindre offense. 

Torog est le dieu mauvais d'Outreterre, le patron des 
gvôliers et des bourreaux. Selon une légende très répan- 
due, si son véritable nom est prononcé, le Roi Rampant 
surpira du sol, et emportera l'imprudent avec lui sous la 
terre. où il connaîtra une éternité de tortures. 

Vecna est le dieu mauvais des morts-vivants, de la 
nécromancie et des secrets. Il règne sur ce qui ne doit pas 
étre connu et sur ce que les gens souhaitent garder caché. 

Zéhir est le dieu mauvais des ténèbres. du poison et 
des assassins. Les serpents sont ses créations chéries, et les 
ÿoan:tis le vénèrent bien au-delà de tous les autres dieux. 


PERSONNALITÉ 


DunGEoNs & DRAGONS est le jeni des personnalités extré: 
mes, peuplé de héros légendaires ct d'indécrottables 
fripouilles. Votre personnage peut fort bien se contenter 
de quelques traits de caractère qui seront les pierres 
angulaires de votre interprétation. quelques traits-clés 
sympathiques à joucr sur lesquels vous pourrez vous 
concentrer. |] n'est absolument pas nécessaire de lui bâtir 
une toile de fond complexe ou de lui trouver d'innombra- 
bles motivations. même si vous êtes libre de développer sa 
personnalité autant que vous le souhaitez. 

En principe. dans une aventure de D&I), les occasions 
de mettre en valeur la personnalité de votre personnage 
ne manquent pas. Il existe cependant trois sortes de situa- 
tions dans lesquelles ces opportunités d'interprétation se 
manifestent plus particulièrement : les rapports sociaux. 
les prises de décision. et les situations déscspérées. Dans 
les paragraphes suivants vous seront posées les questions 
qui vous aideront à déterminer les traits de personnalité 
de votre personnage. Vous pourrez les inscrire sur votre 
feuille de personnage. Choisissez ur trait à chaque type 
de situation. Si vous avez déjà décidé de la personnalité de 
votre personnage, vous pouvez passer à [a section suivanite. 


Les informations que vous trouverez ici ne sont destinées 
qu'à vous donner des idées. 


| 


RAPPORTS SOCIAUX 
Il y a rapport social lorsque vous communiquez avec un 
PNJ en dehors d'un combat. et que vous tentez d'avoir une 
influence sur cetindividu. Il peut s'agir de persuader un 
monstre montant la garde de vous laisser passer, de négo- 
cier avec un scigneur marchand pour revoir à la hausse 
le salaire d'une mission dangereuse, ou d'interroger un 
centaure acariâtre au sujet des gobelins qui prennent en 
embuscade les voyageurs traversant la forét. Le MD joue les 
rôles de tous les PNJ à qui vous parlez. tandis que les autres 
joueurs et vous décidez de ce que disent vos personnages. 
Vous pouvez mème faire parler votre héros directement 
par votre bouche si vous le désirez. 


PERSONNA 


INTFRPRETER SON 


Contment les autres vous perçoivent-ils au cours des rapports 
sociaux ? 


Gai Bavard Réservé 

Charmeur Spirituel Détendu 
Comment vous projetez-vous dans l'avenir ? 

Enthousiaste Plein d'espoir Fataliste 

Sinistre Sûr de vous Morose 
Quel est votre degré de confiance ? 

Crédule Ouvert Sceptique 

Méfiant Ingénu Confiant 


PRISES DE DÉCISION 


Lorsque l'aventure vous met devant des choix, la person- 
nalité de voire personnage peut influencer vos décisions. 
Allez.vous tenter de vous glisser furtivement dans la 
caverne du dragon. avancer à découver1 ctentamer les 
pourparlers, ou faire irruption l'épée à la main dans un 
déchainement de sortilèges ? Laquelle des six portes de 
pierre du grand hall allez-vous ouvrir en premier ? Préfé- 
rerez-vous libérer les captifs ou vous lancer à la poursuite 
des marchands d'esclaves ? Lorsque votrc: groupe essaie de 
se mettre d'accord sur la suite à donner aux événements. 
comment prencz-vous part à la discussion ? 


Comment décririez vous votre attitude lorsqu'il faur prendre une 
déciston ? 


lumble Souple Autoritaire 
Timide Accommoilant Impatient 
Et votre attitude par rapport aux règles ? 
Scrupulcux Pragmatique Responsable 
Honnète Arrangeanut [rrespectueux 
Quel est votre degré d'empathie ? 
Aimable Sévère Prévenant 
Protecteur Impitovable Indifférent 


SITUATIONS DÉSESPÉRÉES 
ies plus mémorables manifestations de la personnalité 
d'un personnage se produisent parfois lors de situations 
désespérées. Il peut s'agir de répondre toujours la mênie 
plaisanterie. conime une marque de fabrique, lorsqu'un 
adversaire vous nrenace. de pousser un célèbre ai de 
guerre. de bondir dans les bras du danger pour protéger 
les autres, ou encore de tourner les talons lorsque l'ennemi 
vous accable. Chaque bataille. chaque danger. chaque 
situation extrême offrent des occasions d'interpréter son 
héros, surtout si les choses tournent wiai. Comment votre 
personnage se comporte-t-il habitucllernent lorsqu'il se 
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trouve confronté à une situation désespérée ? Obéissez- 
vous à une règle de conduite ? Ecoutez-veus votre cœur? 
Est-ce que vous vous préoccupez des autres, ou unique- 
ment de vous-même ? 


Quel est votre degré de courage dans les situations désespérées ? 
Courageux Provocateur Ferme 
Prudent Téméraire Virulent 
Comment vous sentez-vous face à l'échec ? 


Stoïque Plein d’allant Insouciant 
Revanchard Hardi Impassible 
Et lorsque vos nerfs sont mis à rude épreuve ? 
Calme Ombrageux Agité 
Impulsif Patient Imperturbable 


LES HABITUDES 


La manière la plus facile de donner vie à votre personnage 
lors d'une partie est de le doter de manies bien à lui (une 
façon de s'exprimer particulière ou d'autres types de com- 
portements que vous pourrez reproduire en jeu, afin de 
transposer dans la vie réelle les attitudes et les façons d'agir 
de votre héros). Si durant les parties. vous avez naturelle- 
ment tendance à jouer à la toupie avec vos dés ou à tripoter 
des cartes, pourquoi ne pas donner les mêmes habitudes 

à votre personnage ? Peut-être a-t-il toujours sur lui un 

jeu de cartes qu'il bat pour combattre l’ennui ou la nervo- 
sité, à moins qu'il ne s'accroupisse pour réaliser de petits 
empilements de caïlloux en attendaut que ses compagnons 
aient décidé de la direction à prendre. À l'inverse, un autre 
aventurier se mêlera de cette conversation en v'ociférant, 
appuyant ses arguments de fréquentes exclamations telles 
que « Par le bras droit de Kord ! ». 

Ces habitudes de langage peuvent être encore plus 
précises. Un nain qui ne commencerait jamais un 
combat sans lancer « Les nains sont sur vous ! » in jecte- 
rait une dose de comique dans l'interprétation, juste au 
moment eù les jets de dés s’annoncent tendus. 

Un magicien qui n'ouvre la bouche que pour réciter 
des haïkus porte à l'extrême la notion d'habitude de 
langage, mais si vous parvenez à k jouer (tâchez de pré- 
parer à l'avance suffisamment de poèmes pour couvrir 
les situations courantes), les joueurs présents autour de la 
table se souviendront longtemps de votre personnage | 

Une autre bonne façon d’aborder les habitudes de 
langage et les diverses manies consiste à imaginer des 
répliques spécifiques dont vous accompagnerez l’utili- 
sation de certains pouvoirs. Par exemple, votre paladine 
pourrait dire « Sens la puissance de Baharmut ! » à 
chaque fois qu'elle utilise le pouvoir châtiment vertueux, 
et murmurer « Que le souffle guérisseur de Bahamut te 
purifie » lorsqu'elle utilise imposition des mains. 


Runesnaîines 


APPARENCE 


Votre personnage est-il plutôt grand, plutôt petit ou de 
taille moyenne? Solide et musclé, ou maigre et nerveu x? 
Un homme ou une femme ? Jeune ou vieux? Ces choix 
n'ont pas de conséquences réelles sur le jeu, mais pourront 
influer sur la façon dont les PNJ (et même les PJ) vous 
considèrent. 

Le Chapitre 3 indique pour chaque race un poids et une 
taille moyens. Libre à vous de créer un personnage au-des- 
sus ou en dessous des normes. Vous décidez également de 
la couleur de sa peau. de celle de ses yeux et cheveux. La 
plupart des races possèdent des types de coloration pro- 
ches de celles des humains. Chez certaines, elles sont plus 
inhabituelles, comme le gris pierreux de la peau des nains 
ou les yeux violets de certains elfes. 

En dernier lieu, réfléchissez à des traits physiques qui 
singulariseraient votre personnage. Certains peuvent 
être naturels, comme une couleur de peau ou d'yeux 
inhabituelle, mais il peut aussi bien s'agir de manies 
vestimentaires ou de vieilles cicatrices. Bijou, vêtement, 
tatouage et marque de naissance, coiffure ou couleur de 
cheveux, attitude, un seul trait inhabituel choisi parmi tous 
ceux-là peut suifire à imprimer la marque de votre person- 
nage dans l'esprit des autres joueurs. 


TOILE DE FOND 


La toile de fond de votre personnage reste souvent là... 
En toile de fond. Il est vrai que le plus important, c'est 
ce qu'il vit au cours de ses aventures, pas son passé. 
Et pourtant. réfléchir à votre lieu de naissance, votre 
fa mille, et votre enfance vous guidera dans la manière 
de l'interpréter. 

Ces questions vous aideront à réfléchir à votre passé. 


+ Pourquoi avez-vous décidé de devenir un aventurier? 


+ Comment avez-vous débuté votre classe ? Par exemple, 
si vous êtes un guerrier, Vous avez pu appartenir à une 
milice, venir d’une famille de soldats, avoir été formé 
dans une école militaire, ou encore avoir tout appris 
tout seul. 


+ Comment vous êtes-vous procuré votre équipement 
de départ? L’avez-vous réuni pièce par pièce au fil du 
temps ? Un parent ou un professeur vous en aurait-il fait 
cadeau ? Est-ce que certains de vos objets personnels 
ont une signification particulière à vos yeux? 


+ Quel est le pire événement de votre vie ? 
+ Quelle est la meilleure chose qui vous soit arrivée ? 


+ Etes-vous encore en contact avec votre famille ? 
Qu'est-ce que vos parents pensent de vers et de la car- 
rière que vous avez choisi d’embrasser ? 
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LANGUES ET ÉCRITURES 


Dix langues forment la base de tous les dialectes parlés 
sur les nombreux mondes de D&D. Ces langues sont 
transcrites en différentes écritures, dont la plupart sont 
alphabétiques : l'écriture déliée de l'alphabet rellanique 
ou les runes de l'alphabet davek. L'écriture universelle 
s'appuie sur des hiéroglyphes. Selon la race de votre per- 
sonnage, vous commencerez le jeu en maîtrisant deux 
ou trois langues ainsi que leurs écritures associées. Vous 
pouvez apprendre d’autres langues en choisissant le talent 
Linguiste (cf. page 199). 

Vous ne pouvez pas choisir les langues abyssale ou origi- 
nelle au niveau 1. 


Ecriture 


Em 0 


Parlée par les. 


RER DenT- 
‘ 


SE 


fellns, hu 


rnalns, tieffelins 


" 


Commun Hal 


Elfique Éladrins, elfes, fomorians Rellanique 
TOY, : nte norece oriie | Davel a 


" éan: 


Gobelin Gobelins, gobelours, hobgobelins Commune 
8arazhad 


aute 


Le > re M | 


Archons, éfrits, élémentaires 


7 ax is _ msheut 0 shodgieT /T aéh En 
re x. ortr 4 


Originel 


1 


Universel Anges, diables, dieux Universelle 
Le Guide du Maître vous apportera un complément d'infor- 


mation sur les langues et leurs écritures. 


EFFECTUER DES TESTS 


Avant d'aller plus loin, il est important de bien comprendre 
le mécanisme de base et la manière dont il s'applique à 
tous les aspects du jeu. 

Chaque pouvoir, compétence et aptitude spéciale est 
lié à l’une des six caractéristiques. Vous déterminez le 
résultat d'une action en effectuant différents types de 
tests, qui s'appuient tous sur le même mécanisme de 
base : lancez 1d20, ajoutez vos modificateurs et annoncez 
le résultat. Votre MD compare alors le résultat de test 
avec une valeur. le degré de difficulté (DD) de l'action 
ou de l'attaque que vous venez de tenter. La plupart des 
degrés de difficulté sont préétablis. Par exemple. un 
sauvage ogre a une classe d'armure de 19, etescalader 
un mur de donjon requiert un DD de 15. A d'autres 
moments. votre maître du donjon devra estimer le DD 
d'une tâche ne figurant pas dans les règles. D&D uti- 
lise essentiellement les trois types de tests décrits plus 
loin : le jet d'attaque. le test de compétence etle test de 
caractéristique. 


Si vous essayez de frapper un monstre avec une masse 
d'armes, vous effectuez une attaque de Force contre la CA 
du monstre. Si vous tentez de le pulvériser avec une boule 
de feu. c'est une attaque d'Intelligence contre sa défense 
de Réflexes. Si vous essayez de garder votre équilibre 
sur une corde raide, c'est un test d'Acrobaties contre ur 
DD fixé par le MD. Si vous essayez d'enfoncer une porte. 
c'est un test de Force contre un DB fonction de sa com- 
position. La description des pouvoirs et des compétences 
précise sur quelle caractéristique vous baserez vos tests. 
Parfois, vous aurez à effectuer un test dont on comparera 
le résultat à celui d’une autre personne. Cela s'appelle uni 
test opposé. 

Un modificateur est un nombre à ajouter ou à 
retrancher au résultat d'un dé. Les modificateurs les plus 
couramment utilisés sont basés sur vos caractéristiques. 
Un bonus est un modificateur positif. Un talent qui vous 
permet d'ajouter votre modificateur de Dextérité à vos 
dégâts sera donc sans effet si votre modificateur de 
Dextérité n'est pas positif. À l'inverse, un malus est tou- 
jours négatif. 

Calculer les modificateurs qui s'appliquent aux actions 
les plus courantes, telles qu'un jet d'attaque ou test de 
compétence, fait partie intégrante du processus de créa- 
tion de votre personnage. Voici quelques exemples de 
modificateurs : 


+ Votre bonus de maniement des armes lorsque vous 
elfectuez un jet d'attaque. 


+ Votre bonus de formation lorsque vous utilisez une 
compétence. 


+ Des bonus spécifiques liés à vos talents ou aux objets 
magiques que vous utilisez. 


+ Des bonus circonstanciels (charge et avantage de 
combat, par exemple). 


+ De même. certaines situations vousinfligent des malus 
(cible disposant d'un abri. attaquant à terre, etc.). 


Vos modificateurs traduisent tous les atouts dont vous 
disposez pour vous acquitter de votre tâche : votre entraî- 
nement. votre compétence et votre savoir-faire naturel. 
Le d20 représente la chance, la fatalité, le destin, ainsi 
que les occasions inattendues et tout ce qui peut soudai- 
nement détourner votre attention. Une bataille connaît 
toujours son lot d'aléas, le hasard induit par iesdés n'est 
que la transcription de ce chaos. 


Écriture elfique 


10800ç6y2d#hbwañT;sbo 


ODKCfTO See FARRNEIIAD 


CHAPITRE 2 | Création de personnage 


TUER DES TESTS 


EFFEX 


LES JETS D'AITAQUE 


Les jets de dé les plus fréquents que vous aurez à faire 
au cours d'une partie de D&D sont sans doute les jets 
d'attaque. Tous les jets d'attaque sont présentés comme sult : 


[Caractéristique] contre [défense] 


Par exemple. le sort de magicien boule de feu est une atta- 
que «f'Intelligence contre la défense de Réflexes de sa cible 
(ce qui s'écrit Intelligence contre Réflexes). L'attaque d'un 
guerrier à l'épée longue est ur: attaque de Force contre 
classe d'armure. La caractéristique et la défense utilisées 
dépendent du type d'attaque. Si le résultat de votre test est 
supérieur ou égal à la défense de votre adversaire. vous le 
touchez et (normalement) lui infligez des dégäts. 

La somme de l'ensemble des modificateurs s'appli- 
quant à votre jet d'attaque est appelée bonus de base à 
l'attaque. Vous trouverez plus d'explication sur les jets 
d'attaque au Chapitre 9. 

Exemple : Kiera. une rôdeuse elfe de niveau 8 avec 
17 en Dextérité et un ure long +1 décache une flèche sur 
un sativage ogre. Son honus de base à l'attaque est de 
+106 : ++ pour la moitié de son niveau, +3 pour son modi- 
ficatcur de Dextérité, +2 de bonus de maniement de l'arc, 
et +1 de bonus d'altération de l'arciong +1. Pourdétermi- 
ner si clie touche l’ogre. elle lance 1d20 et ajoute 10. Si 
elle obtient un 11 sur le dé. son résultat final sera de 21. 
Comme un sauvage ogre a une CA de 19. elle touche ! 


JET D'ATTAQUE 
Pour attaquer. lancez 1d20 et ajoutez les modificateurs 
sulvants: 


+ La moitié de votre niveau 
+ Le modificateur de caractéristique applicable 


+ Tous les autres modificateurs (cf. page 279) 


Le total donne votre résultat d'attaque, 


TESTS DE COMPÉTENCE 


Les connaissances et le savoir-faire de v'etre personnage 
sont mis en œuvre par des tests de compétence. 
Lorsque vous utilisez une compétence, vous espérez 
dépasser le DD de la täche à accomplir. 

Par exemple. le test de Soins d'un prêtre est un test 
de compétence contre un DD fixé par le MD. Le test de 
Discrétion d'un voleur est un test de compétence contre 
le test de Perception de la victime {on parle alors de test 
opposé). Vous réussissez v'atre action lorsque le résultat 
du test est supérieur ou égal au DD. 

La somme de l'ensemble des modificateurs s'appli- 
quant à votre test de compétence est appelée bonus de 
base aux tests de compétence. Vous trouverez plus 
d'explications sur les tests de compétence au Chapitre 5. 
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Exemple : Alek est un magicien humain de niveau 6 
avec 18 en {ntelligence. Il essaie d'identifier une créature 
étrange en utilisant la compétence Arcanes. Son bonus de 
base aux tests de compétence est de +12 : +3 pour la moitié 
de son niveau, +4 pour son modificateur d'Intelligence, et 
+5 de bonus de formation et1 Arcanes. Pour déterminer s'il 
identifie la créature, il lance 1d20 et ajoute 12. S'il obtient 
un 7 sur le dé, son résultat final sera de 19. Puisque le 
DD d'identification de cette créature est de 15. il se rend 
compte qu'il s'agit d'un prestelin. 


TEST DE COMPÉTENCE 
Pour effectuer untest de compétence. lancez 1420 et 
ajoutez tes modificateurs suivants : 


+ La moitié de votre niveau 
+ Le modificateur de caractéristique applicable 
+ Tous les autres modificateurs (cf. page 178) 


Le total donne le résultat de votre test de compétence. 


TESTS DE CARACTÉRISTIQUE 


Vous tenterez parfois d'accomplir une tâche ne demandant 
ni jet d'attaque, ni test de compétence. Vous eflectuerez 
alors un test de caractéristique. Ce dernier permet au MD 
de se prononcer sur le résultat d'une action lorsque le jet 
d'attaque et le jet de compétence ne le permettent pas. 


TEST DE CARACTÉRISTIQUE 
Poureffectuer un test de caractéristique. lancez 1d20 et 
ajoutez les modificateurssuivants : 


+ La moitié de votre niveut 
+ Le modificateur de caractéristique applicable 


+ Tous les autres modificateurs 


Le total donne le résultat de votre test de caractéristique. 


Exemple : pour enfoncer une porte, il faut effectuer un 
test de Force en lançant 1d20 + la moitié & votre niveau 
+ votre modificateur de Force. Un personnage de niveau 4 
avec une Force de 16 effectue un test de Force en lançant 
1d20 +5 : +2 pour la moitié de son niveau ei +3 pour son 
modificateur de Force. S'il obtient un 16 sur le dé. le résul- 
tat final sera de 21. 


ACTIONS ET COMBAT 
Les rencontres avec combat sont découpées en rounds. 
Chaque round représente 6 secondes environ dans le monde 
du jeu, quelle que soit la durée téelle qu'il vous faudra pour 
le tenniner. Les combats commencent par un test d'initiative, 
qui fe pour toute la bataille l’ordre dans lequel ies joueurs 
interviendront. Vous pouvez entreprendre quatre types 
d'actions : les actions simples. les actions de mouvement, les 
actions mineures et les actions libres. Les règles de combat se 
trouvent au Chapitre 9. 


MONTER DE NIVEAU 


Au fur et à mesure de vos aventures, vous gagnez de l’expé- 
rience et changez de niveau. Monter de niveau (on dit aussi 
passer niveau X) est l'une des plus belles récompenses que 
vous rapporteront vos aventures (cela se traduit par une 
amélioration de votre personnage). 

À chague fois que vous arrivez à vos fins lors d’une 
rencontre sans combat, que vous triomphez d'un adver- 
saire, ou que vous accomplissez une quête, votre MD vous 
récompense avec des points d'expérience (px). Lorsque 
vons avez gagné suffisamment de px, vous passez au niveau 
supérieur. Pour en savoir plus sur ce que vous rapportent 
les px. reportez-vous au Chapitre 8. 

Le nombre de px nécessaire pour monter de niveau 
figure sur la table d'évolution du personnage. ainsi que les 
augmentations de caractéristiques et les autres avantages 
dont vous bénéficiez en changeant de niveau. 


PAS À PAS 


Lorsque vous montez de niveau, référez-vous à la table 
d'évolution du personnage. À chaque niveau ou presque, 
vous bénéficiez d'un pouvoir ou d'un talent supplémentaire. 
Reportez-vous à la description de votre classe du Chapitre 4 
pour connaître l'ensemble des pouvoirs auxquels vous avez 
accès, puis au Chapitre 6 pour trouver la liste complète des 
talents. Le système de jeu part du principe que vous avez 
appris ces pouvoirs lors de votre temps libre, en étudiant de 
vieux ouvrages ou en répétant des séries d'exercices complexes. 
Mais en termes de jeu, vous pouvez utiliser ces nouveaux 
talents et pouvoirs aussitôt que vous êtes monté de niveau. 


1 CARACTÉRISTIQUES 


La colonne des caractéristiques vous indique si vous 
pouvez ou non augmenter vos valeurs. Si oui, déterminez 
la caractéristique que voiis voulez améliorer. Aux niveaux 
4, 8, 14. 18, 24 et 28, vous ajoutez 1 à deux de vos carac- 
téristiques (vous ne pouvez pas améliorer deux fois la 
même). Aux niveaux 11 et 21, vous ajoutez 1 point dans 
toutes vos caractéristiques. 

Chaque fois que l'une de vos caractéristiques devient 
un chiffre pair. votre modificateur de caractéristique 
augmente, et ce changement influe sur tous les pouvoirs. 
compétences et défenses liés à la caractéristique en 
question. Gardez cela dans 1in coin de votre tête. mais ne 
modifiez rien pour l'instant. 


2. MODIFICATEUR DE NIVEAU 

Si vous venez d'atteindre un niveau pair. toutes les valeurs 
découlant de la moitié de votre niveau augmentent : 

jets d'attaque. défenses, tests de compétence et de 
caractéristique. Tenez compte à la fois des moditicateurs 
de caractéristique et des modificateurs de niveau pour 
augmenter ces valeurs. Vous pouvez maintenant éplucher 
votre feuille de personnage et" apporter les changeinents 
nécessaires. 


3. VOIE PARANGONIQUE 


« 
ET DESTINÉE ÉPIQUE s 
Si vous venez d'atteindre les niveaux | { ou 21. vous avez > 
des décisions passionnantes à prendre. Vous avez en effet 
accès à une voie parangonique ou à une destinée épique, pe 
qui sont décrites au Chapitre 4. Faites votre choix. et pes 
prenez note des pouvoirs et des aptitudes supplémentaires Æ 
qu'elles vous accordent. e 

Z 
4. POINTS DE VIE = 


Reportez-vous à la description de votre classe au Chapitre 4 
pour savoir combien de points de vie supplémentaires vous 
procure une montée de niveau. À joutezles à votre total. Si 
vous augmentez votre valeur de Constitution. augmentez 
également vos points de vie de 1 (comme si cette nouvelle 
valeur de Constitution était la vôtre depuis le niveau 1). Si 
votre valeur de Constitution est maintenant un nombre pair. 
augmentez le nombre de vos récupérations de I. 


5, APTITUDES DE CLASSE 


Puisque vous avez sous les yeux la description de votre 
classe, relisez le passage sur les aptitudes pour voir si votre 
montée de niveau améliore l’un de vos pouvoirs ou l'une de 
vos aptitudes de classe. Par exemple, l'attaque sournoise du 
voleur s'améliore aux niveaux 11 et 21. 


6. TALENTS 

Reportez-vous à la colonne pouvoirs et aptitudes de la 
table d'évolution du personnage pour savoir si vous béné- 
ficiez d'un nouveau talent. Vous bénéficiez d'un talent au 
niveau ],et d’un talent supplémentaire à chaque niveau 
pair, ainsi qu'aux niveaux 11 et 21. 1] sc peut qu'en aug- 
mentant une caractéristique, vous remplissiez les prérequis 
de certains talents qui vous étaient interdits jusque-là. (La 
colonne talents acquis de la table d'évolution du person:- 
nage vous permet de vérifier une seconde fois à chaque 
niveau que vous disposez bien du bon nombre de talents). 


Z. Pouvoirs 

La montée de niveau vous octroie le plus souvent un 
pouvoir supplémentaire. Un pouvoir ne peut être choisi 
qu'une seule fois (vous ne pouvez pas prendre plusieurs 
fois le mème). Reportez-vous à la description de votre 
classe au Chapitre 4. vous y trouverez la liste complète 
des pouvoirs accessibles. 

Pouvoirs d'attaque à volonté : au niveau 1, sélection- 
nez deux pouvoirs d'attaque à volonté dans la liste de 
votre classe. Vous ne bénéficiez pas automatiquement de 
nouveaux pouvoirs d'attaque à chaque niveau. mais en 
montant de niveau vous pourrez choisir d'échanger un 
pouvoir à volonté par un autre (cf. Échange. plus loin). 
Pouvoirs d'attaque de reneontre : au niveau 1. sélection- 
nezun pouvoir d'attaque de rencontre dans la liste de votre 
classe. Aux niveaux 3 et 7, vous bénéficiez d'im pouvoir de 
rencontre supplémentaire d'un niveau inférieur ou égal à 
celui de votre personnage. 

Au niveau 11, lorsque vous choisirez une voie parangoni- 
que, vous bénéficiez d'un nouveau pouvoir de rencontre 
spécifique à cette voie. 

Aux niveaux 13. 17.23 et 27. vous pouvez remplacer n'im- 
porte quel pouvoir d'attaque de rencontre par un autre 
d'un niveau inférieur ou égal à celui de votre personnage. 
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Pouvoirs d’attaque quotidiens : au niveau 1, sélection- 
nez un pouvoir d'attaque quotidien dans laliste de votre 
classe. Aux niveaux 5 et 9, vous bénéficiez d'un pouvoir 
d'attaque quotidien supplémentaire d'un niveau inférieur 
ou égal au niveau de votre personnage. 

Au niveau 20, vous hénéficiez d'un nouveau pouvoir d'at- 
taque quotidien qui est fonction de la voie parangonique 
que vous avez choisie. 

Aux niveaux 15. 19. 23 et 27, vous pouvez remplacer 
n'importe quel pouvoir d'attaque quotidien par un autre 
d'un niveau inférieur ou égal à celui de votre personnage. 

Pouvoirs utilitaires : au niveau 2, sélectionnez 
un pouvoir utilitaire dans la liste de votre classe. Aux 
niveaux 6, 10.16 et 22, vous bénéficiez d'un pouvoir uti- 
litaire supplémentaire d’un niveau inférieur ou égal au 
niveau de votre personnage. 

Au niveau 12, vous bénéficiez d'un nouveau pouvoir uti- 
litaire qui est fonction de la voie parangonique que vous 
avez choisie, Au niveau 26, vous bénéficiez d'un nouveau 
pouvuir utilitaire supplémentaire qui est fonction de la 
destinée épique que vous avez choisie. 


ÉCHANGE 


1l arrive qu'on regrette les décisions prises à la création 
du personnage ou lors de son évolution. Un pouvoir peut 
ne pas coller au concept de votre héros, ou alors c'est un 
talent qui ne correspond plus à vos attentes. Fort heu- 
reusement, la montée de niveau n'est pas uniquement 
l'occasion d'apprendre de nouveaux pouvoirs, c'est aussi 
une opportunité de revenir sur certains de vos choix. 

À chaque montée de niveau, vous pouvez échanger 
un talent, un pouvoir ou une compétence. Vous n'avez 
droit qu'à un seul échange por niveau. Lorsque la table 
d'évolution du personnage vous permet de remplacer un 
pouvoir que vous possédez déjà par un autre d'un niveau 
inférieur ou égal au niveau de votre personnage, cela ne 
constitue pas un échange (vous pouvez donc échanger 
un pouvoir, un talent ou une compétence en plus de ce 
remplacement). 

Talent : vous pouvez échanger un talent par un autre. 
à condition de remplir les prérequis de ce nouveau talent. 
Vous ne pouvez pas échanger un talent qui sert de pré- 
requis à une autre capacité que vous pussédez (un autre 
talent ou une voie parangonique), ni un talent qui fait 
partie intégrante d'une classe, d'une voie parangonique 
ou d'une destinée épique (comme le talent Lanceur de 
rituels de la classe de magicien). Vous pouvez échanger 
un talent héroïque (cf. page 193) par un talent d'échelon 
supérieur, mais seuleineut un à la fois, et une seule fois 
par niveau. Par exemple. au niveau 11. vous bénéficiez 
d'un talent supplémentaire, mais vous pouvez égale- 
ment échanger lun de vos talents héroïques avec un 
talent parangonique. Vous pouvez faire la même chose 
au niveau 12, ce qui signifie que vous pouvez poten- 
tiellement disposer de quatre talents parangoniques au 
niveau 12. (Vous découvrirez cependant que nombre de 
vos talents héroïques demeurent très précieux, même à 
haut niveau). 

Pouvoir : vous pouvez échanger un pouvoir avec uu 
autre de même type (pouvoir d'attaque à volonté, pouvoir 
d'attaque de rencontre, pouvoir d'attaque quotidien ou 
pouvoir utilitaire). à condition que le nouveau pouvoir soit 
de niveau inférieur ou égal au précédent. et de la même 
classe (un pouvoir d'attaque de niveau 5 avec un autre 
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pouvoir d'attaque de niveau S,ou un pouvoir utilitaire de 
niveau 2 2 avec un autre pouvoir utilitaire de niveau 16, 
par exemple). 

Vous ne pouvez pas échanger un pouvoir qui fait partie 
intégraute d'une classe (comme le mot deguérison du 
prêtre ou la décharge occulte du sorcier), d'une voie paran- 
gonique ou d'une destinée épique. 

Compétence : vous pouvez échanger une formation 
de compétence avec une autre de la liste de votre classe. 
En revanche. vous ne pouvez pas échanger une forma- 
tion de compétence qui sert de prérequis à un talent.un 
pouvoir, ou toute autre capacité que vous possédez qui 
fait partie intégrante de votre classe (comme Arcanes 
pour les magiciens et Religion pour les prêtres). Si votre 
classe vous demande de choisir entre deux formations 
de compétence (comme le rôdeur qui doit choisir entre 
Exploration et Nature), vous pouvez revenir sur ce choix, 
mais l'échange doit ohligatoirement se faire entre ces 
deux formations de compétence. 


LES TROIS ÉCHELONS 


Les trente niveaux de votre carrière sont divisés en 

trois échelons : l'échelon héroïque (des niveaux 1 à 10), 
l'échelon parangonique (des niveaux 1E à 20) et l’éche- 
lon épique (des niveaux 21 à 30). Lorsque vous passez à 
l'échelon supérieur, vous bénéficiez d’un gain notable de 
puissance qui se répercute sur les menaces que vous allez 
affronter. 

À l'échelon héroïque, votre personnage est déjà 
un héros, un être hors du commun du fait de ses dons 
naturels, de sa formation et de certains présages qui 
annoncent la grande destinée à laquelle il est promis. 
Vos capacités sont principalement dues à votre choix 
de classe. et dans une moindre mesure, à celui de votre 
race. Vous vous déplacez à pied ou à dos de cheval. En 
combat. vous êtes peut-être capable de sauter à des hau- 
teurs insensées. de vous agripper à n'importe quoi, nrais 
vous finissez toujours par retomber au sol. Le destin d'un 
village peut dépendre du succès de votre aventure, voire 
vie également. Vous traversez des paysages hostiles et 
explorez des cryptes hantées. où vous combattez des gobe- 
lins sournois, de farouches orques, des loups féroces, des 
araignées géantes, des adorateurs du mal et des goules 
assoiffées de sang. Si vous croisez la route d'un dragon il 
est jeunte et toujours à la recherche d’un endroit pour éta- 
blir son antre. Il n'a donc pas encore trouvé sa place en ce 
monde, un peu comme vous. 

À l'échelon parangonique, votre personnage respire 
l'héroïsme, ce qui le distingue largement du commuu 
des mortels. Vos capacités sont encore largement 
influencées par votre classe, même si vous disposez de 
quelques aptitudes d'exception liées à la spécialisation 
que vous avez choisie au niveau 1! : votre voie parango- 
nique. Vous vous déplacez plus rapidement, que ce soit 
par le biais d'un hippogriffe. ou d'un sort qui permet 
à tout votre groupe d'emprunter la voie des airs. En 
combat, vous pouvez vous envoler, voire vous téléporter 
sur de courtes distances. 

La mort est devenue un obstacle surmontable, et le destin 
d'une nation ou même du monde se joue peut-être lors de 
vos quêtes, qui revêtent à présent une importance capitale. 
Vous traverse des régions ne figurant plus sur aucune 


TABLE D'ÉVOLUTION DU PERSONNAGE 


Nombre 
de px 


1 000 
2250 
3 750 
5.500 
7 500 
10 000 
13 000 
16 500 
20500 


26 000 


32000 
39000 
47 000 
57 000 
69000 


83000 
99000 
119000 
143 000 


175 000 
210000 
255 000 
310 000 
375000 
450 000 
550 000 
675 000 
825 000 
1 000 000 


Note : en plus des divers avantages résumés sur cette table, vous gagnez systématiquement des points de vie lorsque vous changez de 
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Caracteristiques 


selon la race 


+1 à deux 


+1 à deux 


+1 à deux 


+1 à deux 


+1 à deux 


Pouvoirs et aptitudes 


aptitudes de classe ; traits raclaux ; 

1 talent ; formations de compétences de départ ; 
2 pouvoirs d'attaque à volonté ; 1 pouvoir d'attaque 
de rencontre ; 1 pouvoir d'attaque quotidien 

1 pouvoir utilitaire ; 1 talent 

1 pouvoir d'attaque de rencontre 

1 talent 

1 pouvoir d'attaque quotidien 

1 pouvoir utilitaire ; 1 talent 

1 pouvoir d'attaque de rencontre 

1 talent 

1 pouvoir d'attaque quotidien 


1 pouvoir utilitaire ; 1 talent 


aptitudes de voie parangonique ; 1 pouvoir d'attaque 
de rencontre de vole parangonique ; 1 talent 

1 pouvoir utilitaire de voie parangonique ; 1 talent 
remplacement d’1 pouvoir d'attaque de rencontre 
1 talent 

remplacement d’1 pouvoir d'attaque quotidien 
aptitude de voie parangonique:; 

1 pouvoir utilitaire; 1 talent 

remplacement d’1 pouvoir d’attiquede rencontre 
1 talent 

remplacement d’1 pouvoir d'attaque quotidien 


1 pouvoir d'attaque quotidien de voie parangonique ; 1 talent 


aptitude de destinée épique ; 1 talent 

1 pouvoir utilitaire ; 1 talent 

remplacement d’1 pouvoir d'attaque de rencontre 
aptitude de destinée épique ; 1 talent 
remplacement d’1 pouvoir d'attaque quotidien 

1 pouvoir utilitaire de destinée épique ; 1 talent 
remplacement d’1 pouvoir d'attaque de rencontre 
1 talent 

remplacement d'1 pouvoir d'attaque quotidien 
aptitude de destinée épique ; 1 talent 


niveau. Pour plus de détails, reportez-vous àla description de votre classe. 


* À ce niveau, vous pouvez remplacer un de vos pouvoirs par un autre pouvoir d’un niveau inférieur ou égal au niveau de votre personnage. 


t Les humains commencent avec un talent supplémentaire au niveau 1. De même, certaines classes bénéficient de talents supplémentaires. 


carte et explorez des donjons depuis longtemps oubliés, où 
vous combattrez sans doute des drows sournois, des géants 
primitifs, de féroces hydres. des golems ignorant la peur. 
des hordes de barbares déchaïnés, des vampires assoiffés 
de sang ou des flagelleurs mentaux pleins de ruse. Lors- 
que vous affrontez un dragon, c’est un puissant adulte 

qui a établi son repaire et trouvé sa place dans le monde. 
Encore une fois, un peu comme vous. 

À l'échelon épique, les capacités de votre personnage 
deviennent réellemeut stupéfiantes. C'est toujours votre 
classe qui définie la majorité de vos capacités, mais vos 
pouvoirs les plus puissants proviennent de votre destinée 
épique. que vous choisissez niveau 21. Vous traversez des 
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Pouvoirs acquis 
Talents (à volonté/de rencontre/ 
quotidiens/utilitaires) 


2/1/10 


2/1/1/1 
2/2/1/1 
2/2/1/1 
2/2/2/1 
2/2/2/2 
2/3/2/2 
2/3/2/2 
2/3/3/2 
2/3/3/3 


2/4/3/3 


2/4/3/4 
2/4*/3/4 
2/4/3/4 
2/4/3*/4 


2/4/3/5 
2/4*/3/5 
2/4/3/5 
2/4/3"/5 
2/4/4/5 


2/4/4/5 
2/4/4/6 
2/4*/4/6 
2/4/4/6 
2/4/4*/6 
2/4/4/7 
2/4°/4/7 
2/4/4/7 
2/4j4*/7 
2/4/4/7 


pays entiers en un clin d'œil. et tous les membres de votre 
groupe combattent dans les airs. L'issue de vos aventures 
a des conséquences d'une portée incalculable, le sort 

de millions de personnes vivant sur ce monde et même 
sur d'autres plans en dépend peut-être. Vous parcourez 
les royaumes d’autres univers et explorez des souter- 
rains pleins de merveilles que jamais personne n'avait 
contemplées avant vous. Vous y combattez de sauvages 
diantrefosses. une féroce tarasque. de sinistres seigneurs 
de la mort sanglotains, des archimages liches assoiffés 
de sang, et même des princes démons. Les dragons que 
vous rencontrez sont des dracosires aux pouvoirs absolu 
ment stupéfiants. dont le sommeil inquiète des royaumes 


entiers. et dont le réveil menace des mondes. 
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LA FEUILLE DE PERSONNAGE 10. Caractéristiques : inscrivez vos valeurs de caractéristi- 


ques, leurs modificateurs, et le total de chaque modificateur 
+ la moitié de votre niveau (cf. Valeur des caractéristiques, 
page 16). Si vous êtes niveau 1, le moitié de votre niveau est 


Libre à vous de choisir comment reproduire toutes les égale 36. 

informations dont vous aurez besoin en cou rs de jeu, même 

si la plupart des joueurs préfèrent recourir à la feuille de 11. Sens : calculez vos modificateurs de Perception passive et 

personnage, que vous trouverez à la fin de celivre. d'intuition passive, puis notez-les ici (cf. page 179). Même 
Nous l'avons reproduite ici en taille réduite pour vous si vous n'êtes pas fermé aux compétences de Perception et 

présenter les différentes parties qui la composent. Chaque d'intuition, vous serez régulièrement amené à effectuer ce 

numéro renvoie aux informations suivantes : genre de tests. Si vous bénéficiez d'un sens spécial lié à votre 


race, inscrivez-le ici. 
1. Nom du personnage : écrivez ici le nom de votre 
personnage. 
2. Niveau/Classe/Voïe parangonique/Destinée épique : 


12. Jets d'attaque : utilisez ces cases pour enregistrer votre 
bonus d'attaque pour chacune de vos attaques les plus 


D PES : fréquentes. 

inscrivez ici votre niveau et votre classe de personnage. 

Si vous êtes niveau 11, vous devez choisir une voie paran- 13. Points de vie : vos points de vie sont fonction de votre 

gonigue parmi celles présentées à la fin de la description classe et de votre niveau (reportez-vous à la description des 

de votre classe. Si vous êtes niveau 21, notez-y la destinée classes au Chapitre 4). Ajoutez votre valeur de Constitution 

épique que vous avez choisie. à vos points de vie. Votre valeur de péril est égale à la moitié 
3. Total de px: c'est là que vous enregistrez les points de vos points de vie maximums ; quant à votre valeur de 

d'expérience que vous avez accumulés. récupération. elle est égale à un quart de vos points de vie 
4. Race et catégorie de taille : choisissez votre race maximums. Notez le nombre de récupérations dont vous 


{cf. Chapitre 3) et inscrivez votre 
catégorie de taille. La plupart des per- 
sonnages sont de taille moyenne ; les 0 = = 4 2 1 FEUILLE DE PERSONNAGE 
halfelins sont de petite taille. 

CD [rer -@ 


5. Âge, sexe, taille et poids : ces 


détails sont laissés à votre entière ET EE un 
discrétion. La plupart des aventuriers QE Dot» au ET nu me 
sont de jeunes adultes, âgés de 18 à 

MOONIC ATEURS COMDTIONMELS 
25 ans en termes humains. Pre 


CARACTERISTIQUES 


VALEUR CARACTÉRESTIQUE MOD CARAC 


6. Alignement, divinité, groupe 
d'aventuriers et autres affiliations : 
inscrivez ici votre alignement, la 
divinité que vous vénérez (si vous 
en avez choisi une), et le nom du 
groupe auquel vous appartenez (s'il 
en porte un). 


ans je ÉTe POINTS D'ACTION 
7. Initiative : calculez votre modifi- = RÉCUPÉRATIONS us ROIS Dao 


PONS Cup ru 


cateur d'initiative et notez-le à cet le 
endroit. Rajoutez également tous les a 
bonus conditionnels dans l'espace ra mr 


réservé (cf. page 267). 


8. Défenses : reportez ici votre classe 
d'armure, vos défenses de Réflexes, 
de Vigueur et de Volonté. Ces défen- 


(14 POINTS OC WE TEMPORAINES 


ÉCMECS AUX JETS DE SAUVEGARDE CONTRE LA MONT 888 8 8 
MOOMMEATULIRS AUX JETS DE SAUVEGARDE 


MÉSSTANCEE 
ses sont égales à 10 + la moitié de 
votre niveau + le modificateur de lbs neus 
caractéristique applicable. Ajoutez COMPÉTENCES D EE 
q ÿ 
+ k pe ES 
aussi à votre classe d’armure le bonus SN ES (1 US BEEN 
es = Acrobaties L3 CELL, ——— .— 
conféré par votre armure. Si vous ss ME GE 1 PP 
portez une armure légère, ajoutez Athlétisme ron | Cl 
votre modificateur de Dextérité ou Bluff os ©]  « 
d'intelligence. Notezégalementtous nm = = au 
FAN Ü lomatie CHA LI 
les bonus conditionnels dans l'espace me 20% se © 
réservé (cf. page 274). Endurance cou [_] [] @ 
. Explération ac ] [ ] 
9. Vitesse : calculez votre vitesse de Histoire LI CIE 
déplacement et notez:la ici. Si vous intuition 6 [] Ca 
bénéficiez d'un type de déplacement DÉS DE vs à 
4 ji À. A Lardin vx JE 
particulier, précisez-le également. ai TT lu 
Perception sAG CL] E | TN 
Religion mr LC [22] Es 
Soins we 
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disposez par jour, qui est fonction de votre classe de person- 

nage (cf. Chapitre 4), auquel vous rajoutez votre modificateur 
de Constitution. Reportez-vous au Chapitre 9 pour en savoir 

plus sur les points de vie et les soins. 


14. Second souffle : une fois par rencontre, vous pouvez 


dépenser une récupération au prix d'une action simple 
(cf. page 292). Inscrivez les points de vie temporaires dans 
la case prévue à cet effet. 


15. Échecs aux jets de sauvegarde contre la mort : lorsque 


vous êtes sur le point de mourir, vous effectuez un jet de saur- 
vegarde à chaque round. Inscrivez ici chaque échec, sachant 
qu'au troisième votre personnage meurt (cf. page 295). Utili- 
sez cet espace pour y reporter vos modificateurs aux jets de 
sauvegarde, vos résistances aux dégâts, l'état préjudiciable 
dans lequel vous étes et les effets auxquels vous êtes soumis. 


16. Points d'action : notez ici les points d'action que vous avez 
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EQUIPEMENT RITUELS 


PR 
28 29 NOTES DE CAMPAGNE 


Comtmez La case quand Le patemurir est renouvelé. 


gagnés (cf. page 290). 


. Aptitudes raciales : inscrivez les aptitudes et les avantages 


que votre race vous octroie (cf. Chapitre 3). 


LISTE DES POUVOIRS 


Prnscrines vos pouvoirs ci dessous, 
Cochez La cause quitmd voses atélises le parte. 


LISTE DES OBJETS MAGIQUES 


Tnscrtvez vos pouvoirs ci less. 
Cochez he case quand vones reliés Le pounur. 
Gomvmez la case quardl le pouvoir 08 nrrouvelé. 


OBJETS MAGIQUES 


POUVOIRS A VOLONTE 


18. Jets de dégât s: utilisez ces cases pour enregistrer votre bonus 


aux dégâts pour chacune de vos attaques les plus fréquentes. 


19. Attaques de base : notezici le bonus au jet d'attaque et 
de dégâts des attaques de base des armes de corps à corps 
et à distance que vous utilisez le plus souvent. Utilisez une 
attaque de base quand vous devez porter une attaque 
d'opportunité ou une attaque de base conférée par un 
pouvoir (cf. page 287). 


20. Compétences : cochez les compétences pour lesquelles 
vous êtes formé et calculez leur bonus de base aux tests de 
compétence, Le fait d'être formé permet de bénéficier d'un 
bonus de +5 à tous les tests de la compétence concernée 


(cf. Chapitre S). 


21. Aptitudes de classe/voie/destinée : inscrivezici les apti- 
tudes et les avantages octroyés par votre classe, votre voie 


parangonique ou votre destinée épique (qui sont décrites au 


Chapitre 4). 


22. Langues connues : notezici les langues que vous parlez 


du fait de votre race, et celles que vous avez apprises grâce à 


un talent. 


23. Talents : dressez la liste des talents 
que vous avez choisis et leurs effets. 


24. Liste des pouvoirs : reportez dans 
cette section les pouvoirs que vous 
possédez, en séparant les pouvoirs 
d'attaque des pouvoirs utilitaires. 
(Vous pouvezaussi noter les effets 
de vos pouvoirs sur des fiches indé- 
pendantes si vous le souhaitez). Les 


voirs à volonté, pouvoirs de rencontre 
et pouvoirs quotidiens. Notez le type 


LL] 


ARGENT ET OBJETS DE VALEUR 


HISTORIQUE DU PERSONNAGE 


COMPAGNONS ET ALLIES 


LL] LUE 
LL] oc 


oo 


pour utiliser chaque pouvoir (libre, 
mineure, mouvement ou simple), la 


ATTITUDE ET APPARENCE 


à quelle défense il s'attaque. Les pour 
voirs sont décrits au Chapitre 4. 


25. Liste des objets magiques : inscrivez 
dans cette section vos objets magiques 


et leurs pouvoirs. (Si vous préférez, 
notez tout cela sur des fiches indé- 
pendantes). Les objets magiques sont 
décrits au Chapitre 7. 


RE 26. Iustration : vous pouvez utiliser cet 

sais emplacement pour dessiner votre 
personnage. 

Be 27. Description du personnage et 


notes de campagne : notez dans les 
cases prévues à cet effet tout ce qui 
concerne votre personnage et la cam- 
pagne dans laquelle il est engagé. 


28. Équipement : faites-y l'inventaire de 
l'équipement que vous transportez. 
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29, Rituels : inscrivez-y les rituels que 
vous connaissez. 


30. Argent et objets de valeur : suivezici 
l'état de vos finances durement gagnées. 


CHAPITRE 2 | Création de personnage® 


Les talents sont décrits au Chapitre 6. 


pouvoirs d'attaque sont divisés en pou- 


d'action que vous devez entreprendre 


caractéristique sur lequel il est basé, et 


DE PERSONNAGE 


FEUILLE 


LA 


CIM PLIÈRE 3 


L'UNIVERS DE jeu de Duxcroxs & Dracoxs 


est composé d'une grande variété de enltures et de 
sociétés. bâties par les humains ou par des races 
fabuleuses (nains, elfes on mème tieffelins), C'est de 
cette viiété que nombre de vocations aventureuses 
naissent chaque jour, En choisissant une race. 

vous dounérez une couleur à vatre personnage 

et hénéficierez d'uu large éventail de capacités 
spéciales, Mais ce m'est qu'un début. Imaginans que 
vous incarniez un guerrier. lequel screz-vous ? 

L'o implacable nain menr de monstres, nn élégant 
maire d'armes elfe ou ne léroce gladiaeur drakéide ? 
Et si vous optiez pour un magicien ? Serez-vous plutôt 
un henain, opportniste ct econrageux, où bien un 
invocatour tieflelin des plus retors ? La race de votre 
personnage huflecie pas seulement ses bonus aux 
caractéristiques ct ses pouvuirs. cle pose également 
les bases de son histoire. 


TRAITS RACIAUX 


€ ‘haque rec de personnage otfce les a atages suivants : 

Bonus aux caractéristiques : voire persomtage 
bénéficie d'un bonus à une où deux curaciéristiques. 
Gardezles à l'esprit lorsque vous répanirez vos valeurs de 
caractéristiques (4 Valeur des caractéristiques. page 16). 

Vitesse de déplacement : Cest le nombre de cases 
que vouspouvez parcourir lorsque vous marchez 
(et, Déplacement et positionmementL. page 283). 

Vision : la plupart des races. v compris les humains. om 
une vision normale, Cependant. certaines races bénéficient 
d'une vision nocturne, Elles voient mieux dans Fohscurité 
que les Hunnreins (ef, Vision etfuntière, page 262). 

Langues : vous commencez en sacham déjà parler 
lire et cerireaquelqnes langues. Tontes fes races parlent 
le commun. un didecte issm du dernier empire humain. 
Certaines d'emre cÎles vous permettentde choisir une 
langue supplémentaire &L Langues et écritures, page 25). 

Autres traits raciaux : de votre choixde race 
découlent des bonus vos compétences. le maniemen 
de quelques armes, sans oublier d'évemuels bons c1 
mpacites spécifiques 

Pouvoir racial : certaines races vous procurent un 
pouvoir racial, qui Sujome à eerrx que vous confère votre 
cluwse au niveau L Keponezvonis ali page $4 pour 
découvrir corniment lire la description d'un pouvoir. 


CHAPITRE 4 | Races de personnage 


\# 


Ÿ 


DEMI-ELFE 


Des héros-nés et des guides qui allient 
le meilleur de Felfe et de l'humain 


TRAITS RACIAUX 
Taille moyenne : 1,65 m à 1,85 m 
Poids moyen : 65 à 85 kg 


Bonus aux caractéristiques : 

Constitution +2, Charisme +2 
Catégorie de taille : moyenne 
Vitesse de déplacement : 6 cases 
Vision : nocturne 


Langues : commun, elfique. une supplémentaire au choix 

Bonus aux compétences : +2 en Diplomatie, +2 en 
intuition 

Dilettante : au niveau 1, vous choisissez un pouvoir à 
volonté d’une classe différente de la vôtre, que vous 
pouvez utiliser en tant que pouvoir de rencontre. 

Diplomatie de groupe : vous conférez un bonus racial 
de +1 aux tests de Diplomatie de tous vos alliés 
situés dans un rayon de 10 cases. 

Double héritage : vous avez accès aux talents ayant 
elfe ou humain comme prérequis (ainsi que ceux 
qui sadressent spécifiquement aux demi-elfes), du 
moment que vous remplissez les autres conditions. 


Descendants des elfes et des humains. les demi-elfes 
constituent une race essentielle. chez laquelle ressort le 
meilleur des deux races. 


Jouez un demi-elfe si veus voulez... 
+ être un dirigeant enthousiaste et extraverti. 


+ être un héros charismatique qui est à l'aise au sein 
de deux cultures différentes. 

+ être membre d'une race qui préfère les classes de 
maître de guerre, paladin et sorcier. 


\ «à 
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DESCRIPTION 


Les demi-elfes ont tendance à être plus robustes que 
les elfes, mais plus fluets que les humains. Ils ont les 
mêmes variations de couleur de peau que les elfes 

et les humains. Cependant. conume les elfes, ils ont 
souvent une couleur d'yeux et de cheveux qui n'existe 
pas chez les humains. Contrairement aux elfes mâles, 
rigoureusement glabres. les demi-elfes mâles peuvent 
se faire pousser une fine moustache. le bouc ou même 
une barbe courte. Leurs oreilles sont de la même taille 
que celles des humains, mais pointues, comme leurs 
ancêtres elfiques. 

Les demi-elfes suivent généralement la mode (vête- 
ments et coiffure) de la société dans laquelle ils ont 
passé le plus de temps. Par exemple, si un demi-elfe est 
élevé dans une tribu barbare, il s’habillera des peaux 
et fourrures de cette dernière. et arborera leurs tresses 
et peintures faciales traditionnelles. Et pourtant, il 
n'est pas inhabituel pour un demi-elfe de porter des 
vêtements ou des parures elfiques. Ainsi, il affiche 
fièrement les signes de son double héritage. 

La durée de vie des demi-elfes est comparable à 
celle des humains. Cependant. comme les elfes. ils 
restent vigoureux jusqu'à un âge avancé. 


JOUER UN DEMI-ELFE 


Les demi-elfes sont bien plus que la combinaison de 
deux races : le croisement des sangs elfe et humain pro- 
duit une race unique. dotée de caractéristiques propres. 
Ils partagent avec les elfes la grâce naturelle, l'aspect 
athlétique et le sens de l'observation. Ils tiennent des 
humains leur énergie et leur passion. Mais. sans le 
devoir ni aux uns ni aux autres. ils sont charismatiques. 
confiants et ouverts d'esprit. [ls s'avèrent être d'excel- 
lents diplomates, négociateurs et dirigeants. 

Les demi-elfes aiment être entourés d'êtres les plus 
différents possibles. Pour les trouver. il suffit de rejoin- 
dre les villages. villes et agglomérations où toutes les 
races peuvent se mélanger librement. Ils entretiennent 
un large réseau de connaissances. tout autant dans le 
cadre amical que professionnel. Ils aiment établir des 
contacts avec les humains. les elfes et les autres races 
pour en apprendre le plus possible sur eux, sur leur 
façon de vivre et de se faire une place dans ce monde. 

Les demi-elfes s'installent rarement pour une longue 
période. Leur besoin de bouger fait naturellement d'eux 
des aventuriers. [ls se sentent rapidement chez eux où 
qu'ils soient. Lorsque leurs pas les ramènent dansun 
lieu familier. ils se mettent à la recherche de vieux amis 
et renouent avec d'anciens contacts. 

Finalement. les demi-elfes sont des survivants capa- 
bles de s'adapter à presque toutes les situations. Ils sont 
généralement appréciés et admirés par la majorité des 
races, pas seulement par les elfes et les humains. Ils sont 
pleins d'empathie, meilleurs que quiconque pour se 
mettre à la place des autres. 


Les demi-elfes inspirent naturellement la loyauté, et 
nouent facilement des relations de véritable amitié. 
Ils ont un grand sens des responsabilités envers ceux 
dont ils prennent soin. Les demi-elfes maîtres de guerre 
ou généraux n'envoient leurs hommes affronter un 


danger que s'ils estiment pouvoir l'affronter eux-mêmes. 


Au combat, ils sont généralement en première ligne, 
certains que leurs alliés suivront leur exemple. 

Les demi-elfes n'ont pas de culture propre et ne sont 
pas nombreux. Ils portent généralement des noms elfes 
ou humains, utilisant parfois un nom chez les premiers 
et un autre chez les seconds. Certains s'inquiètent de 
leur place dans l'univers. Ils ne se sentent vraiment 
proches que des autres demi-elfes. La plupart se procla- 
ment citoyens du monde et frères de tous. 


Traits de caractère des demi-elfes : charmeurs, 
confiants, obligeants, ouverts d'esprit. sociables, souples 


Noms demi-elfes : généralement des noms humains 
ou elfiques. Cependant. certains demi-elfes ont aussi un 
nom caractéristique d’une autre race. 


AVENTURIERS DEMI-ELFES 


Voici trois exemples d’aventuriers demi-elfes. 

Daran est un maître de guerre et un tacticien 
enthousiaste. Son ambition n'est pas de prendre la tête 
d'une armée. Il se contente parfaitement de diriger un 
petit groupe d'amis en quête de gloire. La richesse est 
bien sûr un petit plus bienvenu de l'aventure. Entre 
deux équipées. il aime dépenser son argent et passe son 
temps dans les villes. !l se fait des amis facilement, et 
puise dans un réseau étendu de contacts pour trouver 
de nouvelles opportunités. Il peut aussi obtenir de l’aide 
un peu partout dans le monde. 

Shuva est une sorcière dont les sombres ruminations 
inspirent plus la peur que la loyauté. Contrairement à 
ses pairs, elle à grandi sans ressentir la moindre appar- 
tenance à la race humaine ou elfique. Elle a toujours été 
solitaire et a appris à ne compter que sur elle-même. 

À présent qu'elle fait partie d'un groupe d’aventu- 
riers, elle apprend doucement à faire confiance à ses 
compagnons. 

Calder est un paladin servant Pélor. le dieu du soleil. 
C'est sa très grande compassion qui le pousse à aider 
ceux qui en ont besoin du mieux qu'il peut. Il combat 
souvent les forces du mal qui s'en prennent aux faibles, 
qu’elles se présentent sous la forme de bandits pillant 
une caravane ou de gnolls réduisant des fermes en 
cendres. Il ne veut pas être seulement un combattant. 
Pourtant. il passe plus de temps à secourir les victimes 
qu'à fêter ses victoires. 


CHAPITRE 3 | Races de personnage 


ELFI 


DEMI 
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DRAKÉIDE J 


Fa 0 LR | J Guerriers fiers et honorables. 
Fe | nés du sang d'un ancien dieu dragon 


TRAITS RACIAUX 
Taille moyenne : 1,85 m à 2 m 
Poids moyen : 110 à 168 kg 


| 


Bonus aux caractéristiques : Ferce +2, Charisme +2 
Catégorie de taille : moyenne 

Vitesse de déplacement : 6 cases 

Vision : normale 


Langues : commun, dracenique 

Bonus aux compétences : +2 en Histeire, +2 en 
Intimidation 

Fureur drakéide : tersque vous êtes en péril. vous 
bénéficiez d'un benus racial de +1 aux jets d'attaque. 

Héritage draconique : votre valeur de récupération 
est égale au quart de vos points de vie maximums + 
votre modificateur de Censtitution. 

Souffle de dragon : vous pouvez utiliser seuffle de 
dragon en tant que peuveir de rencontre. 


Alors que vous ouvrez la gueule en rugissant, le pouvoir mortel des 
drakéides s'échappe en un souffle. pour engloutir vos adversaires. 


Rencontre + acide, électricité, feu, froid ou poison 

Action mineure Proximité décharge 3 

Cible : toutes les créatures prises dans la décharge 

Attaque : Force +2 contre Réflexes, Constitution +2 contre 
Réflexes, ou Dextérité +2 centre Réfiexes 

Réussite : 1d6 + modificateur de Constitution dégats. 

Au niveau 11. le bonus d'attaque passe à +4 et les dégâts à 
2d6 + medificateur de Constitution; au niveau 21, ils passent 
à +6 et 3d6 + medfficateur de Constitution. 

Spécial : lorsque vous créez votre personnage, choisissez la 
caractéristique que vous utiliserez pour effectuer les jets 
d’attaque de ce pouvoir (Force, Constitution ou Dextérité), et 
le type de dégâts qu'il infiigera (acide, électricité, feu, froid ou 
poison). Ces deux choix valent pour toute la carrière de votre 
personnage et ne changent en rien les autres effets du pouvoir. 


Nés pour combartre. les drakéides appartiennent à une 
race de mercenaires errants, de soldats et d'aventuriers. 
Ïl y a lengtemps, leur empire combattait pour la domi- 
nation absolue du monde. Mais à présent. il ne reste que 
quelques clans déracinés. composés de ces fiers guerriers. 
pour transmettre Les légendes de Icur glorieux passé. 


Jouez un drakéicde si vous voulez... 


+ ressembler à un dragon. 


+ être tin lier héritier d'un ancien empire déelur. 
+ cracher de l'acide. de l'électricité, du feu. du froid ou du poison. 
+ 


être membre d'une race qui préfère les classes cle 
guerrier. maître de puerre et paladin. 


TAPITRE 3 |Races de personnage 


DESCRIPTION 


Les drakéides ressemblent à des dragons humanoïdes. 
Couverts d'une peau écailleuse, ils ne possèdent pas 
de queue. Grands et bien bâtis, ils atteignent le plus 
souvent les deux mètres de haut pour 150 kg. Leurs 
pieds et leurs mains comptent trois doigts et un pouce, 
pourvus de solides griffes. aiguisées comme des serres. 
La tête d'un drakéide est constituée d'une gueule 
arrondie, d'arcades sourcilières prononcées, ainsi que 


de collerettes caractéristiques, aux joues et aux oreilles. 


Derrière les sourcils. ils possèdent une crête d’écailles 
effilées, de différentes tailles, qui ressemblent à des 
cheveux épais et noueux. Leurs yeux ont des nuances 
de rouge ou d'or. 

Les écailles d'un drakéide sont généralement écar- 
lates, dorées, rouille, ocre, bronze ou brunes. Il est très 
rare que leur couleur corresponde à celle d'un dragon 
chromatique ou métallique. De plus, elle ne donne 
aucune indication sur le type de souffle de dragon 
utilisé. La plupart des drakéides ont de fines écailles 
qui couvrent la plus grande partie de leur corps. ce qui 
donne à leur peau l'apparence du cuir. Les avant-bras. 
les épaules, les cuisses, les chevilles et les pieds sont 
dotés de plus grandes écailles. 

Les jeunes drakéides grandissent plus vite que les 
enfants humains. [ls savent marcher quelques heures 
après leur éclosion et, dès l'âge de 3 ans, ils sont dé jà 
aussi grands qu'un humain de 10 ans. [ls atteignent 
l’âge adulte à 15 ans et vivent aussi longtemps que 
les humains. 


JOUER UN DRAKÉIDE 


Aux yeux d'un drakéide, l'honneur est plus important 
que la vie elle-même, tout particulièrement dans le com- 
portement adopté au cœur de la bataille. Les adversaires 
doivent toujours être traités avec respect et politesse, 
même s’ils s'avèrent être les pires scélérats. Et si la pru- 
dence et la discrétion sont les clés de la survie au combat, 
la peur est une maladie et la couardise un échec moral. 

L'importance donnée à l'honneur s'exprime dans 
tous les aspects de la vie d'un drakéide. si bien qu'il 
n'y a pas pire infamie que de manquer à sa parole. 

Il choisit donc ses mots avec soin et assume tou- 
jours la responsabilité de ses actes comme de leurs 
conséquences. 

Une autre facette de cet honneur. c’est la recherche 
perpétuelle de l'excellence. Les drakéides ont soif d'ap- 
prendre, mais ils détestent échouer. Ils se donneront 
donc à fond avant d'envisager l'abandon. La maîtrise 
d'une capacité ou d'im art est généralement le but 
ultime de toute une vie. Toute personne qui partage 
cette recherche de la perfection gagnera facilement le 
respect d'un drakéide, peu importe sa race. 

Leur dévouement au service de l'honneur et de 
l'excellence est souvent perçu comme une forme d'ar- 
rogance et de mépris. {1 faut dire que les drakéides 
sont très fiers de leurs exploits passés et présents. Et 
pourtant, ils peuvent facilement admirer ceux des 


autres races. Ainsi, même si l'empire de Bael Turath 
était l'ennemi d'Arkhosia (l'ancien empire drakéide), 
ils considèrent les tieffelins comme des compagnons 
ou des adversaires de valeur, et admirent leur force et 
leur ténacité. 

Les drakéides partent à l'aventure pour prouver leur 
valeur et bâtir leur renommée. Ils rêvent tous de par- 
venir au sommet de leur art, de participer à des quêtes 
légendaires, et de devenir le héros dont on contera les 
exploits des générations durant. 


DRAKEIDE 


Traits de caractère des drakéides : fiables, fidè- 
les, fiers, nobles, obstinés, perfectionnistes, réservés, 
traditionalistes 


Noms masculins : Arjhan, Balasar. Bharash, Donaar, 
Ghesh, Heskan, Kriv, Medrash, Nadarr. Patrin, Rhogar, 
Shamash, Shedinn, lorinn 


Noms féminins : Akra, Biri, Daar, Harann, Kava, 
Korinn, Mishann, Nala, Perra, Raiann, Sora, Surina, 
Thava 


AVENTURIERS DRAKÉIDES 


Voici trois exemples d'aventuriers drakéides. 

Bharash est un maître de guerre qui dirige un 
groupe d’'aventuriers en quête de richesse et de gloire. 
Inspiré par les histoires des anciens héros d’Arkhosia, il 
suit son destin au cœur des batailles. et rêve de diriger 
une armée légendaire contre une horde d'orques ou 
d'hobgobelins. Il se contente pour le moment de coor- 
donner des raids plus modestes contre les forces du mal, 
qu'il affronte dans les donjons et les ruines. {l révère 
Bahamut, comme le dieu de l'honneur. 

Harann est une guerrière entièrement dévouée à la 
maîtrise de son arme de prédilection : l'épée bâtarde. 
Elle se lève tôt tous les matins pour s'entraîner et cher- 
che en permanence à maîtriser de nouvelles techniques. 
Cette recherche de l'excellence ne se limite pas à ses 
seules compétences martiales, car ses efforts forgent 
également son caractère. Tant et si bien que, lorsqu'elle 
sera au sommet de son art, elle estimera avoir atteint 
la perfection. 

Donaar est un paladin d'Érathis, le dieu des villes 
et de la civilisation. Convaincu que le destin de son 
peuple est de renaître des cendres de son ancien empire 
pour en créer un nouveau, il veut apporter sa pierre à 
l'édifice. Pour se rappeler son héritage, Donaar porte 
autour du cou un morceau de l'œuf dont il est issu. 
Même si pour lui le pillage de donjons est une perte de 
temps, cela lui permet parfois d’exhumer un souvenir 
d'Arkhosia. Etces objets auront évidemment u n rôle à 
jouer dans la fondation d'un nouvel empire. 
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ÉLADRIN 


Combattants élégants et magiciens à leur aise au sein 
du crépuscule éthéré de F'éerie 


TRAITS RACIAUX 
Taille moyenne : 1,65 m à 1,85 m 
Poids moyen : 65 à 30 kg 


Vitesse de déplacement : 6 cases 
Vision : nocturne 


Langues : commun. elfique 

Bonus aux compétences : +2 en Ârcanes. 
+2 en Histoire 

Éclipse féerique : vous pouvez utiliser éc 


tant n110 mminenir Aa ranrnatro 
tant que pouvoir ae rencontre 


Éducation éladrine : vous bénéficiez d'une 
supplémentaire dans une compétence choisie dans 
la liste du Chapitre 5. 

Maniement des armes éladrines : vous êtes formé a 
maniement de l'épée longue. 

Origine féerique : vos ancêtres étaient natifs de Féerie 
vous êtes donc considéré comme une créature 
féerique au regard des effets liés à cette origine. 

Transe : plutôt que de dormir, vous entrez dans un 
état méditatif connu sous le nom de transe. Quatre 
heures de transe vous procurent tes mêmes effets 
que six heures de repos prolongé pour toute autre 
race. Lorsque vous êtes en transe. vous êtes par 
faitement conscient de ce qui vous entoure. Vous 
pouvez ainsi détecter les ennemis en approche et 
tout autre événement. 

Volonté éladrine : vous bénéficiez d'un bonus racial de 
+1 en Volonté. et d'un bonus racial de +5 aux jets de 
sauvegarde contre les effets de charme. 


D'un pas, vous disparaissez d'un point pour apparaître à un autre. 


Rencontre + téléportation 

Action de mouvement Personnelle 

Effet : vous vous téléportez à hauteur de 5 cases. 
(cf. Téléportation, page 286). 


Créatures magiques entretenant des liens forts avec la 
nature, les éladrins vivent dans des villes au cœur des 
terres crépuscilaires de Féerie. Leurs cités sont suffi 
sammem proches du monde pour que. parfois. elles 
sv matérialisent. Ces apparitions sou toujours hréves. 
souvent dans des vallées montagneuses ou au cœur de 
clairières profondément enfouies dans les forêts. Puis 
elles disparaissent pour rejoindre la Féerie. 
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Jouez un éladrin si vous voulez... 


+ être mystérieux et détaché de ce monde. 
+ être élégant et intelligent. 


+ vous téléporter sur le champ de bataille, dissimulé par la 
magie de Féerie. 

+ être membre d'une race qui prélère les classes de maître 
de guerre. magicien et veleur. 


DESCRIPTION 


Les éladrins sont de taille humaine, avec un corps fin 
et athlétique. [ls possèdent des teints de peau similai- 
res aux humains. même s'ils sont plus souvent pâles. 
Leurs cheveux fins et raides sont généralement blancs. 
argentés ou or pâle. Ils les laissent pousser, sans les 
attacher. Leurs oreilles sont longues et effilées. Leurs 
yeux, dénués de pupille. sont des orbes perlés, opales- 
cents, d'un bleu, violet ou vert vibrants. Les éladrins 
n'ont pas de poils sur le visage et en ont très peu sur le 
reste du corps. 

Les enfants éladrins grandissent aussi vite que les 
humains. Cependant, le vieillissement ralentit sensi- 
blement lorsqu'ils atteignent la maturité. Ils profitent 
de la jeunesse et d'une bonne santé presque toute leur 
vie et ne commencent à sentir les effets de l'âge qu’au 
milieu de leur troisième siècle. La plupart vivent plus de 
300 ans, et même à la fin de leur existence. ils ne soul: 
frent que peu des infirmités dues à leur âge avancé. 


JOUER UN ÉLADRIN 


La société éladrine est à la frontière dela Féerie et 

du monde physique. Les éladrins construisent leurs 
élégantes cités et tours là où la beauté de la nature est 
saisissante : tout particulièrement là où le voile entre 
les mondes est le plus fin : vallées montagneuses iso- 
lées. îles verdoyantes le long de côtes sauvages battues 
par la tempête. ou encore clairières perdues au cœur 
d'anciennes forêts. Certaines terres éladrines n'existent 
quasiment qu'en Féerie et ne touchent que rarement le 
monde, alors que d'autres y apparaissent au soleil cou- 
chant, chaque jour, pour retourner en Féerie à l'aube. 

Vivant très vieux et ayant des attaches fortes avec 
la Féerie, les éladrins ont une vision assez détachée du 
monde. Ils ont souvent du mal à croire que certains évé- 
nements peuvent avoir la moindre conséquence pour 
eux : eux observent des évolutions qui s'étalent sur plu- 
sieurs siècles. 

Cette indifférence vis-à-vis du monde environnant 
fait que les éladrins sont souvent perçus comme distants 
etintimidants par les autres races. Leur nature féerique 
les rend également autant attirants qu'effrayants. Pour- 
tant, les éladrins prennent à cœur leurs amitiés et leurs 
alliances. Si leurs amis sont en danger. ils réagiront 
immédiatement, sans aucune mesure. Le courage, l'in- 
telligence. la loyauté et les pouvoirs magiques font des 
éladrins des alliés puissants et respectés. 

Les éladrins vivent selon des principes esthétiques 
propres à la Féerie, personnifiés par Corellon, le dieu de 
la beauté, protecteur des fées. Ils cherchent à incarner la 
grâce et l'habilité. Il consacre leur vie à l'apprentissage, 
que ce soit la danse, le chant, l'usage de l'épée ou de la 


magie. Leurs villes sont des lieux d'une splendeur telle 
qu'elles embellissent et transforment leur environne- 
ment naturel en des formes élégantes. 

Les éladrins sont de proches cousins des elfes. On 
les appelle d'ailleurs parfois hauts elfes ou elfes gris. 
Contrairement aux elfes, ils ont une préférence pour 
la Féerie et la magie, mais les deux races gardent l'une 
pour l'autre une très haute considération. Ils partagent 
la même haine pour la troisième branche de leur race, 
les drows. 

Les éladrins les plus puissants de Féerie, appelés 
nobles éladrins, sont tellement baignés dans la magie 
naturelle de leurs terres qu'ils se transforment, héri- 
tant ainsi des caractéristiques des saisons ou d’autres 
phénomènes naturels. 


Traits de caractère des éladrins : détachés, dis- 
tants, élégants. esthétiques, libres, magiques, patients, 
perspicaces 


Noms masculins : Aramil, Arannis. Berrian. Dayereth, 
Erevan, Galinndan, Hadarai, lIimmeral, Mindartis, 
Paelias, Quarion, Riardon, Soveliss 


Noms féminins : Althaea, Anastrianna, Andraste, 
Bethrynna, Caelynna, Jelenneth. Leshanna, Meriele, 
Naivara, Quelenna, Sariel, Shanairra, Theirastra. 
Valenæ 


AVENTURIERS ÉLADRINS 


Voici trois exemples d’aventuriers éladrins. 

Meriele est une magicienne. Sa magie est portée 
sur la puissance de l'orage et de la foudre, et pourtant 
elle semble être la zone de calme au cœur de la tem- 
pête. Pour ses amis, c'est comme si elle était au-dessus 
du tumulte du monde : parmi eux, mais clairement 
ailleurs. Le soir, alors que ses compagnons préparent 
le camp et s'allongent, elle glisse en transe et, dans son 
esprit, se promène dans la forêt sans âge de Féerie. L'im- 
patience et l'impulsivité de ses compagnons l'amusent, 
mais ils sont presque aussi précieux à ses yeux que ses 
grimoires. 

Quarion est un voleur. Il est autant à l'aise dans les 
ombres du monde que dans le crépuscule de Féerie. Il 
se déplace avec l'agilité d'un félin. et peut être étran- 
gement silencieux lorsqu'ille désire. En combat. il a 
l'impression que son esprit glisse hors du temps. comme 
s'il voyait ses adversaires et lui-même bouger au ralenti. 
Les attaques de ses ennemis sont simples à déchiffrer, 
leurs défenses tout aussi faciles à anticiper et à contour- 
ner. l’our lui, le combat est une danse minutieusement 
chorégraphiée dont il apprécie l'élégance. 

Anastrianna est une maîtresse de guerre qui servait 
autrefois comme capitaine de la garde du château d'un 
noble éladrin, un ghaele de l'hiver. Bannie suite à une 
colère du capricieux ghaele, Anastrianna a complète- 
ment tourné le dos à la Féerie. Elle est obsédée par des 
visions magnifiques, où elle dirige une armée féerique, 
avec des bannières flottant dans un ciel saphir, et du 
sang tachant la neige immaculée. Elle est certaine que 
son destin la conduira un jour face à son ancien maître. 
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ELADRIN 


CHAPITRI 
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Races de personnage 


Archers rapides et prudents qui parcourent librement 
les foréts et les étendues sauvages 


TRAÏÎTS RACIAUX 
Taille moyenne : 1.60 m à 1.88 m 
Poids moyen : 65 à 85 kp 


Bonus aux caractéristiques : Dextérité +2, Sagesse 
Catégorie de taille : moyenne 

Vitesse de déplacement : 7 cases 

Vision : nocturne 


Langues : cermmun, elfique 
Bonus aux compétences : +2 en Nature. 
+2 en Perception 
Maniement des armes elfiques : vous êtes formé 
au maniement de l'arc court et de l'arc long. 
Origine féerique : vos ancêtres étaient natifs de 
Féerie, vous êtes donc considéré comine une 
créature féerique au regard des effets liés à 
cette origine. 
Pas assuré : vousignerez un terrain difficile lorsque 
vous vous décalez (même si vous possédez un pouvoit 
vous permettant de vous décaler sur plusieurs cases). 
Précision elfique : vous pouvez utiliser précision el fique 
en tant que pouveir de rencontre. 
Vigilance de groupe : vous conférez un bonus racial de 
+1 aux tests de Perceptien de tous vos alliés 
nonelfes situés dans un rayon de 5 cases. 


En vous cOncentratt(, VOUS visez avec précaution t'ofre adversaire 

et frappez avec la légendaire précision des elfes. 

Rencontre 

Action libre Personnelle 

Effet : vous pouvez relancer un jet d'attaque, mais vous devrez 
utiliser son résultat, même s'il est inférieur au premier, 


Sauvages et libres, les elfes surveillent leurs domaines 
forestiers. Particulièrement discrers. ils utilisent des 
flèches mortelles. qu'ils tirent depuis les arbres. 

Ils bâtissenc teurs maisons dans le respect de Thor 
monic svivestre. D'ailleurs. la svmbiose est telle que. 
souvent. les vovagcurs ne remarqueut qu'ils sont entres 
dums nne ville elfique que trop tard. 


Jouez unelfe si vous voulez... 

+ tre rapide. silencieux et sauvage. 

+ guider vos Ccompaguons à travers les profondeurs 
sylvestres ct cribler vos ennemis de flèches. 

+ Cire membre d'une race qui préfére les classes de 
prêtre, rôdeur et voleur. 


DESCRIPTION 


Les elfes sont sveltes. athlétiques. et à peu près de la 
même taille que les humains. Ils ont les mêmes cou- 
leurs de peau que ces derniers, penchant plutôt dans 
les teintes bronzées ou brunes. L'habituelle couleur de 
cheveux des elfes est le brun soutenu, l'orange autom- 
nal.le vert mousse ou l'or passé. Leurs oreilles sont 
longues. pointues. et leurs yeux d'une couleur bleue. 
violette ou vert vif. Les elfes ont très peu de poils. Leurs 
cheveux sont toujours détachés comme manifestation 
de leur liberté. 

Ils grandissent au même rythme que les humains. 
Le seulindice du vieillissement d'un elfe est la couleur 
de ses cheveux : ils grisonnent ou s'assombrissent à 
l'âge adulte, toujours dans des tonalités automnales. La 
majorité des elfes vivent aisément plus de 208 ans et 
restent en forme jusqu'à leurs derniers jours. 


JOUER UN ELFE 


Les elfes ont des sentiments vraiment profonds, et 
pourtant leurs passions sont fugaces. Ils peuvent facile- 
ment passer du rire aux larmes, ou à la colère. Ils sont 
souvent impulsifs, et parfois considérés par les autres 
races comme inconstants et véhéments. Et pourtant, 
ils ne se dérobent pasdevant leurs responsabilités, pas 
plus qu'ils n'oublient leurs engagements. 

Du fait de leur longue de vie, les elfes ont parfois 
du mal à prendre certains sujets autant au sérieux 
que les autres races. Mais lorsqu'une véritable 
menace apparaît. ce sont des alliés redoutables sur 
lesquels on peut compter. 

Les elfes révèrent la nature. Leur lien avec l'environ- 
nement leur permet d'observer beaucoup de choses. 
Ils ne coupent jamais d'arbres vivants. Lorsqu'ilss’ins- 
tallent de façon permanente, ils font attention à faire 
pousser et à tresser des tonnelles, des maisons sylves- 
tres et des passerelles à partir de branches vivantes. 
Ils préfèrent le pouvoir brut de la nature plutét que la 
magie arcanique employée par leurs cousins éladrins. 
Ils aiment explorer de nouvelles forêts. de nouvelles 
régions. Il n'est pas rare que des individus ou des peti- 
tes bandes se promènent à des centaines de kilomètres 
de leur terre natale. 

Les elfes sont des amis loyaux et de bonne compa- 
gnie. ils ont des plaisirs simples : la danse, le chant, la 
course à pied et les concours d'habilité ou d'équilibre. 
Ils fuient les tôches ennuyeuses ou désagréables. Par 
contre. aussi peu plaisante que soit la guerre. il suffit 
d'une menace sur leur maison. leur famille ou leurs 
amis. pour que les elfes abandonnent leur apparente 
frivolité et prennent les armes. 

À l'aube de la création, les elfes et les éladrins 
n'étaient qu'une seule et même race qui parcourait 
aussi bien la Féerie que le monde, passant librement de 


l'un à l’autre. Lorsque les drows se rebellèrent, sous la 
conduite de la déesse Lolth, les batailles qui s'ensuivi- 
rent déchirèrent les royaumes en mille morceaux. Les 
liens entre les gens de Féerie et du monde s'amenuisè- 
rent. Finalement, les elfes et les éladrins évoluèrent en 
deux races bien distinctes. Les elfes descendent de ceux 
qui vivaient alors principalement dans le monde. Ils ne 
rêvent plus de la Féerie. Ils aiment les forêts et les éten- 
dues sauvages du monde dont ils ont fait leur demeure. 


Traits de caractère des elfes : agiles, amicaux, 
intuitifs, joyeux, observateurs, rapides, sauvages, 
tempétueux 


Noms masculins : Adran, Aelar, Beiro, Carric, Érdan, 
Gennal, Heian, Lucan, Peren, Rolen, Theren, Varis 


Noms féminins : Adrie, Birel, Chaedi. Dara, Enna, 
Faral, Irann, Keyleth, Lia, Mialee, Shava, Thia, Valna 


AVENTURIERS ELFES 


Voici trois exemples d'aventuriers elfes. 

Varis est un rôdeur, fervent adorateur de Mélora, 
déesse des régions sauvages. Lorsqu'une armée de 
gobelins le chassa avec son peuple hors de leur village 
forestier, ils trouvèrent refuge dans la ville humaine 
fortifiée la plus proche. Varis dirige à présent d'autres 
elfes et des citadins humains lors de raids contre les 
gobelins. Et, même s’il conserve une attitude enjouée, 
il fixe souvent le lointain, à l'écoute, attentif à un éven- 
tuel signal d'approche de l'ennemi. 

Lia est une voleuse dont la forêt ancestrale a été 
réduite en cendres il y a des dizaines d'années. Elle 
a grandi en bordure des terres ravagées, dans une 
grande ville humaine, incapable de vraiment s'adapter. 
Ses rêves l’appellent dans la forêt, alors que ses heures 
éveillées se déroulent dans les zones les plus insalubres 
de la civilisation. Elle a rejoint un groupe d'aventu- 
riers après avoir tenté de faire les poches à un sorcier. 
Depuis, elle est tombée amoureuse de l'immensité du 
monde au-delà de la ville. 

Heian est un prêtre de Sehanine, la déesse de la 
lune. Le village où il est né continue de se développer 
dans une forêt vierge des ténèbres qui s'étendent de 
par le monde. Pourtant, il a choisi de le quitter, voilà 
des années. à la recherche d'aventures et de nouveaux 
horizons. Durant ses récents voyages, il a eu vent d'un 
danger couvant dans l’ancienne forêt, À présent, il est 
déchiré entre suivre sa propre voie, et voler au secours 
de sa terre natale. 
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HALF ELIN 
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Nomades rapides et ingénieux, petits de taille, 
mais grands de courage 


TRAITS RACIAUX 
Taille moyenne : 1,15 m à 1,25 m 
Poids moyen : 37 à 42 kg 


Bonus aux caractéristiques : Dextérité +2, Charisme +2 
Catégorie de taille : petite 

Vitesse de déplacement : 6 cases 

Vision : normale 


Langues : Commun, une supplémentaire au choix 

Bonus aux compétences : +2 en Acrobaties. +2 en Larcin 

Audacieux : vous bénéficiez d'un bonus racial de +5 aux 
jets de sauvegarde contre la terreur. 

Deuxième chance : vous pouvez utiliser deuxième 
chance en tant que pouvoir de rencontre. 

Réflexes éclair: vous bénéficiez d'un bonus racial de +2 
à la CA contre les at taques d'opportunité. 


Deuxième chance Halfelin Pouvoir racial 


La chance, combinée à votre petite taille, vous avantage lorsque 

vous esquivez l'attaque de lennemi. 

Rencontre 

Interruption immédiate Personnelle 

Effet : lorsqu'une attaque vous touche, vous pouvez forcer 
l’attaquant ennemi à relancer son jet d'attaque 11 devra utili- 
ser son nouveau résultat, même s’il est inférieur au premier. 


Les halfelins appartiennent à une race de petite taille, 
réputée pour son ingéniosité, sa rapidité d'esprit etses 
nerfs solides. Nomades, ils se déplacent par voie fluviale 
où par les terres marécageuses. Persenne ne voyage 
aussi loin et n'observe autant ce qui se passe dans le 
monde que les halfelins. 


Jouez un halfelin si vous vou lez... 


+ être un hérosavec du cran, qu'on aurait tort de 
sous-estimer. 


+ être agréable, chaleureux et amical. 


+ être membre d'une race qui préfère les classes de 
rôdeur, sorcier ou voleur. 


ÊTRE DE PETITE TAILLE 


Les personnages de taille P suivent presque tous les mêmes 
règles que ceux de taille M, à ceci près : 


+ Ils ne peuvent pas utiliser les armes à deux mains 


(cf. page 212}, comme les épées à deux mains ou les 
hallebardes. 


+ Lorsqu'ils utilisent une arme polyvalente (cf. page 214), 
comme l'épée longue, ils doivent s’en servir à deux 
mains, sans infliger de dégâts supplémentaires. 


DESCRIPTION 


Les halfelins ressemblent à de petits humains etontles 
proportions d'un humain adulte. [ls ont des nuances 
de peau identiques à celles des humains. avec le plus 
souvent des cheveux et des yeux sombres. Les hommes 
n'ont pas de barbe, mais beaucoup portent des favoris 
longs et fournis. Les halfelins. quel que soit leur sexe, 
ont des coiffures très élaborées qui intègrent des nattes 
et tresses complexes. 

Ils portent le plus souvent des habits qui correspon- 
dent à leur environnement et préfèrent les couleurs 
terre ou des nuances de vert. Leurs costumes ainsi que 
leur équipement sont généralement tissés par leurs 
soins. Les oiseaux, cours d'eau, bateaux et poissons sont 
des motifs habituels dans leur art ou leurs décorations. 

Les halfelins ont une durée de vie comparable à celle 
des humains. 


JOUER UN HALFELIN 


Les halfelins sont des gens serviables, chaleureux et 
accueillants. Ils survivent dans un monde rempli de 
créatures plus grandes qu'eux, faisant en sorte de ne pas 
être remarqués ou, s'ils ne le peuvent pas, en évitant 

de les offenser. Ils donnent l'impression d'être inoffen- 
sifs et se sont arrangés pour survivre dans l'ombre des 
empires pendant des siècles. au plus fort des guerres 
comme des luttes politiques. 

Les halfelins sont pragmatiques et terre àterre. 
Certes, ils ont quelques rêves d'or et de gloire, mais leurs 
besoins et plaisirs sont malgré tout très simples. Les 
aventuriers sont aussi rares chez les halfelins que parmi 
les autres races. Eux choisissent de devenir aventuriers 
pour la vie de groupe. l'amitié, la passion des voyages. 
ou par simple curiosité. Ce sont de courageux et loyaux 
compagnons, qui comptent plus sur leur discrétion et 
leur astuce en combat que sur la force brute ou la magie. 

On trouve des communautés d'halfelins, très sou- 
dées, près des campements d'autres races, souvent le 
long ou même sur un plan d’eau Les halfelins n'ont 
jamais bâti le moindre royaume. ni même possédé une 
quelconque terre. [] n'existe aucune forme de noblesse 
chez eux. Ils se tournent plutôt vers leurs anciens pour 
les guider. Cette priorité donnée à la famille et à la 
communauté a permis aux halfelins de préserver leur 
mode de vie pendant des milliers d'années, sans que 
la naissance ou la mort d'empires ne les touchent le 
moins du monde. 

Selon leurs légendes. Mélora et Sehanine créèrent 
ensemble les halfelins. donnant à cette race l'amour 
de la nature et le goût de la discrétion. Puis, quand 
leur intérêt décrut, elles arrétèrent de veiller sur eux. 
Les halfelins continuèrent donc seuls leur progression 
dans le monde. Ils prétendent qu'Avandra. la déesse de 
la chance. admira leur ingéniosité et les adopta. leur 
apportant la bonne fortune. Certes. tous les halfelins 
ne vénèrent pas Avandra. mais presque tous lui mur- 
murent une prière de remerciement quand la chance 
leur sourit. 


Les halfelins sont avides de contes et légendes 
comme ceux d'Avandra. Leur culture est riche d'une 
grande tradition orale. Peu de membres d'autres races 
réalisent que le folklore halfelin comporte tant d'in- 
formations sur des lieux ou personnages du passé. 
Beaucoup d'halfelins sont capables. à partir d'une fable, 
d'exhumer des connaissances concernant l'histoire, la 
religion ou la culture d'autres races. 


Traits de caractère des halfelins : acconnmodants, 
agiles, amicaux, chaleureux, chanceux, courageux, 
curieux, déterminés, ingénieux, optimistes, pragmati- 
ques. terre à terre 


Noms masculins : Ander, Corrin. Dannad, Errich, 
Finnan, Garret. Lazam. Lindal, Merric, Nebin, Ostran, 
Perrin, Reed, Shardon, Ulmo, Wenner 


Noms féminins : Andrey. Bree, Callie, Chenna, Eida, 
Kithri, Lidda, Nedda. Paela. Shaena, Tryn. Vani. Verna, 
Wella 


AVENTURIERS HALFELINS 


Voici trois exemples d'aventuriers halfelins. 

Lidda est une voleuse dotée d'un esprit vifet d'une 
langue acérée. Elle a quitté sa famille toute jeune. Elle 
voulait explorer le monde et découvrir, par elle-même. 
les merveilles décrites dans les contes de son enfance. 
Elle a rejoint plusieurs groupes d'aventuriers pendant 
sa carrière. Et malgré ses nombreux sarcasmes et 
l'humour pince-sañs-rire dont ses compagnons font 
les frais, elle considère chacun d'entre eux comme un 
véritable ami. 

Garret est un rôdeur. Il y a plusieurs années, son 
grand-père l'a envoyé à la recherche d'une branche loin- 
taine de sa famille qui ne répondait plus à ses messages. 
Garret découvrit que tout le clan avait été massacré et 
s'en retourna annoncer la triste nouvelle à sa famille. 
Depuis ce jour, ilest incapable de rester trop longtemps 
au méme endroit. Il ne sait pas qui ou quoi a tué ses 
cousins éloignés et ne crie pas vengeance. Ce qu'il veut, 
c'est faire le bien dans le monde afin. d'une certaine 
façon, de compenser l’atrocité des meurtres commis. 

Verna est une sorcière halfeline sociable et 
accueillante. La puissance infernale qu'elle canalise ne 
semble laisser aucune trace sur son esprit ou son âme. 
Elle ne prend aucun plaisir à tuer, mais utilise ses pou- 
voirs mortels de façon pragmatique. pour se protéger ou 
protéger ses alliés. Elle ne parle guère de la raison qui l'a 
poussée vers une vie d'aventures et à conclure un pacte 
avec les puissances infernales. En fait, sans prévenir, un 
diable est apparu devant elle pour lui proposer du pou- 
voir cnéchange d'unc faveur future. Et, dans ce qu'elle 
considère encore comme un moment de folie, elle a 
accepté. Des cauchemars concernant son avenir hantent 
son sommeil, maïs elle n'en parle jamais. 
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HALFELIN 


HUMAIN 


Arabitieux, obstinés et pragmatiques (une race de 
héros, mais aussi de scélérats) 


TRAITS RACIAUX 
Taille moyenne: 1,65 m à 1,85 m 
Poids moyen : 65 à 110 kg 


Bonus aux caractéristiques : 
#2 dans une caractéristique de votre choix 
Catégorie de taille : moyenne 
Vitesse de déplacement : 6 cases 
Vision : normale 


Langues : commun, une supplémentaire au choix 

Bonus de défense humain : vous bénéficiez d'un 
bonus de +1 en Vigueur, Réflexes et Volonté. 

Compétence supplémentaire : vous gagnez une 
formation supplémentaire dans une de vos 
compétences de classe. 

Pouvoir à volonté supplémentaire : vous connaissez 
un pouvoir à volonté supplémentaire de votre classe. 

Talent supplémentaire : vous gagnez un talent 
supplémentaire au niveau 1. Vous devezcependant 
en remplir les prérequis. 


Comparés aux autres races civilisées, les humains 

sont très différents les uns des autres. D'ailleurs, leurs 
valeurs morales, leurs coutumes et leurs motivations 
varient énormément. Ils n'en demeurent pas moins que 
ce sont eux qui bénéficient de la meilleure capacité 
d'adaptation, ce qui explique certainement qu'on trouve 
quasiment partout des communautés humaines. 


Jouez un humain si vous voulez... 


+ être un héros débrouillard avec assez de détermination 
pour relever n'importe quel défi. 


+ appartenir à la race la plusdiversifiée et pelyvalente. 
+ être capable d'exceller dans n'importe quelle classe. 


WILLIAM D'CONNON 


DESCRIPTION 


Les humains ont une grande variété de tailles, poids et 
couleurs de peau. Certains ont la peau noire ou brune, 
d'autres sont aussi blancs que la neige. Entre les deux, 

il existe toute une variété de teintes. Leurs cheveux 
sont noirs, bruns. blond ou roux. Leurs yeux sontle plus 
souvent bleus ou noisette. 

Leurs vêtements changent beaucoup selon l'environ- 
nement et la société dans laquelle ils vivent. Ils peuvent 
être très simples comme très élaborés. I] n'est pas inha- 
bituel que plusieurs cultures humaines vivent côte à 
côte dans une région donnée et se mélangent. Du coup, 
les armures, armes et autres objets intègrent une grande 
mixité de motifs. 

La durée de vie moyenne d'un humain est de 75 ans. 
Cependant, de vénérables membres de cette race peu- 
vent atteindre les 90 ans, voire plus. 


JOUER UN HUMAIN 


Les humains savent ce qu'ils veulent et flirtent parfois 
avec la témérité. Ils explorent les limites les plus som- 
bres du monde à la recherche de savoir et de puissance. 
Ils vont droit vers le danger, improvisant en fonction des 
événements. Ils agissent d'abord et réfléchissent ensuite, 
certains que leur détermination et leur débrouillardise 
les sortiront des situations dangereuses. 

Les humains veulent toujours plus de pouvoir et de 
territoires. Îls veulent constamment explorer de nour- 
velles terres et repousser les frontières. Ils cherchent la 
puissance et veulent changer le monde, en mieux ou en 
pire. Leurs villes sont parmi les plus belles sources de 
lumière dans un monde indompté et ténébreux. 

Leur confiance en eux et leur courage les poussent 
vers le métier des armes. Guerrier, voleur ou maître 
de guerre. ils prélèrent recourir à leur force intérieure 
plutôt que de devoir compter sur les sorts des magiciens 
ou les prières des prêtres. 

Cela dit. la religion joue un rôle important pour les 
humains, qui semblent v'ouer un culte à un panthéon 
tout entier. En effet, leurslégendes n'attribuent leur 
création à aucun dieu en particulier. Si certains contes 
prétendent que les dieux travaillèrent de concert pour 
les créer, d'autres soutiennent que les humains sont 
œuvre d'un dieu au nom oublié. Ce dieu aurait été tué 
lors de la guerre contre les originels, ou peut-être assas- 
siné par une autre divinité (Asmodée et Zéhir sont ceux 
qui reviennent le plus souvent). 

Les humains sont tolérants vis-à-vis des autres races, 
de leurs croyances et cultures. Les villes humaines sont 
généralement des endroits hétéroclites où différentes 
races vivent à peu près paisiblement. L'empire humain 
de Nérath, la dernière grande puissance connue, avait 
réuni un grand nombre de peuples. La plupart des villes 
qui ont survécu à la chute de l'empire sont devenues 
des bastions fortifiés opposés aux ténèbres. Et. lorsque 
les forêts elfiques sont rasées ou les mines naines enva- 
hies. les survivants rejoignent le plus souvent la v'ille 
humaine la plus proche pour y trouver refuge. 


Malgré les réalisations et la grandeur passée de 
Nérath. les humains, de nos jours, sont un peuple épar- 
pillé et divisé. Des dizaines de petits royaumes, fiefs 
et cités libres ont émergé des ruines de l'empire. La 
plupart sontinsignifiants, faibles ou isolés. Et pourtant, 
l'espionnage et la trahison sont monnaie courante dans 
cette atmosphère de tensions et d'incompréhension 
mutuelle. Les nombreuses escarmouches qui en décou- 
lent dégénèrent parfois en guerres. 


Traits de caractère des humains : adaptables, ambi- 
tieux, corruptibles. courageux, créatifs, ingénieux, 
obstinés, patriotes, pragmatiques, résistants, tolérants 


Noms masculins : Alain, Alek. Benn, Brandis, Donn. 
Drew, Erik, Gregg.Jonn. Kris, Marc, Mikal, Pieter, 
Regdar, Quinn, Samm. Thom, Wil 


Noms féminins : Ana, Cassi, Eliza, Gwenn, Jenn. Kat, 
Keira. Luusi, Mari, Mika, Miri, Stasi, Shawna. Zanne 


AVENTURIERS HUMAINS 


Voici trois exemples d'aventuriers humains. 

Brandis est un guerrier, un mercenaire qui a vendu 
sa lame à tous les baronnets, ducs et princes, des mon- 
tagnes jusqu'aux côtes. Son armure etson épée ne sont 
que des outils au service du combat. ll prie chaque jour 
Reine Corneille, non par dévotion, mais parce qu'il sait 
que la mortest inéluctable, et il espère ainsi la reporter 
le plus longtemps possible. Il a débuté sa carrière d'aven- 
turier suite à une mission qui s'est terminée de façon 
désastreuse. Ses compagnons d'armes furent tous tués. 
Lui fut capturé par des hobgobelins et maintenu captif 
contre une rançon que personne ne daigna payer, puis 
il rejoignit le groupe d'aventuriers qui extermina les 
hobgobelins. Depuis. il a trouvé que cette profession était 
bien plus lucrative et satisfaisante que sa vie passée. 

Mari estune rôdeuse qui regarde toujours vers l'hori- 
zon. Sa passion pour l'exploration et son amour pour les 
lieux nouveaux dirigent chacun de ses choix. Elle rêve 
de fonder une communauté dans un endroit où tous 
pourraient vivre libres et en paix. Elle prie Avandra. 
pour la protéger pendant ses vagabondages, et Érathis, 
pour l'aider à réaliser son rêve. Elle est consciente de 
la contradiction qu'est sa vie : c'est une créature des 
terres sauvages, mais son rêve est de les apprivoiser et 
de les cultiver. Une partie d'elle-même se demande si 
elle serait vraiment capable de s'installer dans le village 
qu'elle désire fonder. 

Thom estun magicien dont l'unique motivation 
est le pouvoir. S'il part à l'aventure. c'est pour gagner 
en connaissances arcaniques et récupérer d'anciens 
artefacts qui pourront parfaire sa maîtrise de la magie. 
Il prie loun parce que, pour lui, la connaissance est la 
clef du pouvoir. Il vénère également Vecna. car il se 
demande ce que le dieu des secrets pourrait lui offrir en 
échange de sa dévotion. 
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Maîtres de la pierre et de l'acier, 
intrépides et résistants face à l'adversité 


TRAITS RACIAUX 
Taille moyenne : 1,25 m à 1,45 m 
Poids moyen : 80 à 110 kg 


Bonus aux caractéristiques : Constitution +2, Sagesse +2 
Catégorie de taille : moyenne 

Vitesse de déplacement : 5 cases 

Vision : nocturne 


Langues : commun, nain 

Bonus aux compétences : +2 en Endurance, 
+2 en Exploration 

Ancré dans le sol : lorsque vous êtes la cible d’une 
poussée, d'un tirage ou d'une glissade, vous pouvez 
réduire de 1 le nombre de cases de déplacement qui 
vous est imposé. Cela signifie qu'un effet qui pousse, 
tire ou fait glisser de 1 case ne vous affecte que si 
vous le désirez. 

De plus, lorsqu'une attaque vous fait tomber à 
terre, Vous pouvez immédiatement effectuer un jet 
de sauvegarde pour éviter cette chute. 

Boyaux d'acier : vous bénéficiez d'un bonus racial de 
+5 auxjets de sauvegarde contre le poison. 

Déplacement avec charge : vous avancez à hauteur de 
votre VD, même lorsque celle-ci doit être réduite du 
fait de votre armure ou d’une charge lourde. Les autres 
effets qui diminuent votre VD vous affectent normale- 
ment (comme un terrain difficile ou un effet magique). 

Maniement des armes naines : vous êtes formé au 
maniement du marteau de iancer et du marteau 
de guerre. 

Résistance naine : vous pouvez recourir à votre second 
souffle au prix d'une action mineure au lieu d'une 
action simple. 


Sculptés dans la roche, les nains subirent pendant 

près d'un âge entier l'esclavagisme des géants, avant 

de gagner leur liberté. Leurs mythiques cités fortifiées 
des montagnes témoignent de leur puissance passée. 
Etmême ceux qui vivent dans les villes humaines sont 
considérés comme les plus vaillants défenseurs. face aux 
ténèbres qui menacent d'envahir le monde. 


Jouez un nain si vous voulez... 
+ être dur. bourru et fort comme un roc. 


+ apporter la gloire à vos ancêtres ou être l'instrument de 
votre dieu. 


+ être capable d'encaisser autant de coups que vous en 
donnez. 


+ étre membre d'une race qui préfère les classes de 
guerrier, paladin et prêtre. 


On 
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DESCRIPTION 


Les nains ont une taille moyenne d'environ 1.35 m. 
Dotés d'une forte carrure.ils pèsent autant qu'un 
humain adulte. Ils possèdent la même variété de peau, 
d'yeux et de couleur de cheveux que les humains. 
Cependant, leur peau est parfois grise ou ocre rouge. 

Et les chevelures rousses sont plus communes que chez 
les autres races. Les hommes nains sont souvent chauves 
et tressent leur longue barbe en créant des combinai- 
sons très élaborées. Les femmes nattentleurs cheveux 
pour indiquer leur appartenance à un clan. La tenue 

des nains. leurs armes et leur bouclier sont incrustés de 
gemmes, et décorés de figures géométriques ou des visa- 
ges de eurTs ant. 

Bien qu'ils atteignent leur maturité physique 
presque au même âge que les humains. les nains 
vieillissent plus lentement. Ils demeurent encore 
vigoureux bien après 150 ans. certains vivant assez 
vieux pour atteindre 200 ans. 


JOUER UN NAIN 


Proclamant avec fierté qu'ils furent créés à partir de la 
terre elle-même, les nains ont de nombreux points com- 
muns avec leur roche adorée. Ils sont forts, résistants et 
dignes de confiance. [ls accordent une grande valeur à 
leurs traditions ancestrales, qu'ils perpétuent à travers 
les âges, avec la même force qu'ils défendent leurs forte- 
resses montagnardes. 

Les nains croient d'ailleurs à la primauté desliens 
claniques et des ancêtres. [ls respectent profondément 
leurs anciens, honorent les fondateurs de leur clan 
depuis longtemps disparus, ainsi que les héros ances- 
traux. Ils estiment que la sagesse et l'expérience des 
années sont essentielles. La plupart sont courtois avec 
les anciens des autres races. 

Plus que les autres races, les nains sont à la recherche 
de la protection et de signes des dieux. C'est dans leur 
Foi qu'ils trouvent force, espoir et inspiration. Si, pris 
individuellement, un nain peut être athée. voire ouv'er- 
tement hérétique, on trouvera pourtant des temples et 
des oratoires de toutes sortes dans presque toutes les 
communautés naines. Les nains rendent généralement 
un culte à Moradin, qu ils considèrent comme leur créa- 
teur. Cependant, au cas par cas. ils révèrent les dieux 
tutélaires liés à leur vocation : les guerriers prient Baha- 
mut ou Kord, les architectes Érathis et les commerçants 
Avandra (ou ième Tiamat si un nain est consumé par 
la cupidité caractéristique de sa race). 

Les nains n'oublient jamais leurs ennemis, qu'il 
sagisse d'individus qui leur ont causé du tort, ou de 
toute une race de monstres qui a nui à leurs pairs. 

Ils font preuve d'une haine féroce envers les orques qui 
occupent souvent les mêmes régions montagneuses 
qu'eux, ct qui ravagent régulièrement leurs villes. Ils 
exècrent également les géants et lestitans. parce qu'ils 
furent longtemps les esclaves des premiers. [ls ressen- 
tent un mélange de pitié et de dégoût envers les nains 


corrompus qui ne se sont pas encore libérés du joug des 
géants (les azers et les galeb duhrs. par exemple). 

Pour un nain, se tenir au côté d'un allié en bataille 
est à la fois une faveur et le signe d'un grand respect. 
De même, le protéger contre une attaque ennemie est 
une expression de sa loyauté. Les légendes naines ren- 
dent honneur à de nombreux héros qui se sont ainsi 
sacrifiés pour sauver leur clan ou leurs amis. 


Traits de caractère des nains : avides, courageux, 
laborieux, loyaux, obstinés, organisés, sévères. tenaces, 
vindicatifs 


Noms masculins : Adrik. Baern, Berend, Darrak, 
Eberk, Fargrim, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, 
Orsik, Rangrim. Thoradin, Thorfin, Tordek. Travok, 
Vondäal 


Noms féminins : Artin. Bardryn, Diesa, Eldeth, 
Falkrunn, Gurdis, Helja, Kathra. Kristr yd, Mardred, 
Riswynn. lorbera, Vistra 


AVENTURIERS NAINS 


Voici trois exemples d'aventuriers nains. 

Travok est un paladin au service de Kord. Arhorant 
le harnois chatoyant forgé et porté par son arrière- 
grand-père. il constitue à lui seul une ligne de défense 
impénétrable. 1] met au défi ses ennemis de franchir 
l'obstacle qu'il constitue pour atteindre ses alliés. 
Fidèle à son dieu et à l'honneur de ses ancêtres, il ne 
perd pas une occasion de démontrer sa force physique 
et son endurance. Son vœu ? Que rien ne puisse le 
déplacer d’un millimètre. 1] est d'une extrême loyauté 
envers ses amis et. si le besoin s'en fait sentir, il sacri- 
fiera sa vie pour protéger la leur. 

Kathra est une prêtresse vouant un culte à Moradin, 
le Grand Sculpteur qui façonna les nains à partir de la 
roche et les libéra du joug des géants. Elle se tient au côté 
de son compagnon guerrier, avec à la main un marteau 
de guerre orné des symboles de son dieu, l'enclume et le 
marteau. Pour se protéger de ses ennemis. Kathra voue 
une confiance absolue au pouvoir divin, à la cotte de 
mailles qu'elle s'est confectionnée. ainsi qu'à son endu- 
rance naturelle. Son rève serait de laisser après elle un 
héritage qui perdurerait. aussi parfait et résistant que le 
plus beau des bijoux nains : un legs de paix et de justice 
dans ce monde agité. 

Tordek est le dernier d'une longue et noble lignée de 
guerriers. [] v a trois générations. la forteresse familiale 
ancestrale fui submergée par les orques et réduite à 
l'état de ruines, ne laissant à Tordek rien d'autre qu'une 
chevalière etles contes d'une gloire passée. I] a juré qu'il 
reconstruirait sa forteresse et ce serment motive chacun 
de ses actes. En attendant. ses compagnons d'aventures 
savent qu'ils peuvent totalement compter sur lui. 

De même. il sait qu'ils l'aideront lorsque le moment de 
reprendre son domaine sera venu. 
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TIEFFELIN 


Héritiers d’un empire en ruine qui vivent 
dans les ombres et ne craignent pas les ténèbres 


TRAITS RACIAUX 
Taille moyenne: 1,65 mà 1,85 m 
Poids moyen : 70 à 115 kg 


Bonus aux caractéristiques : Intelligence +2, Charisme +2 
Catégorie de taille : moyenne 

Vitesse de déplacement : 6 cases 

Vision : nocturne 


Langues : commun, une supplémentaire au choix 

Bonus aux compétences : +2 en Bluff, +2 en Discrétion 

Appel du sang : vous bénéficiez d’un bonus racial de +1 
auxjets d'attaque contre les adversaires en péril. 

Courroux infernal : vous pouvez utiliser courroux 
infernal en tant que pouvoir de rencontre. 

Résistance au feu : vous bénéficiez d’une résistance au 
feu 5 + la moitié de votre niveau. 


Courroux infernal Tieffelin Pouvoir racial 


Vous faites appel à votre fureur naturelle pour augmenter vos 
chances de blesser vos adversaires. 


Rencontre 

Action mineure Personnelle 

Effet : vous pouvez canaliser votre fureur et bénéficier d’un 
bonus de pouvoir de +1 au prochain Jet d'attaque contre 
un adversaire qui vous a touché depuis votre dernier 
tour.de jeu. Si votre attaque touche et inflige des dégâts, 
ajoutez votre modñficateur de Charisme aux dégâts, 


Héritiers maudits d'une lignée infernale, les tieffelins 
n'ont plus de terres à eux. Ils vivent à présent au cœur 
des royaumes et des grandes cités humaines. Ce sont 
les descendants de seigneurs humains qui ont passé des 
accords avec les forces du mal, il y a bien longtemps, 
alors que leur empire couvrait la moitié du monde 
connu. Mais ce dernier fut réduit à néant. Depuis, les 
tieffelins sont condamnés à survivre dans un univers 
qui, au mieux les craint, au pire les déteste. 


Jouez un tieffelin si vous voulez... 
+ être un héros qui doit lutter contre son cêté obscur. 


+ exceller dans la ruse, l’intimidation ou la 
persuasion pour qu'on obéisse à votre volonté. 


+ être membre d'une race qui préfère les classes de 
maitre de guerre, sorcier ou voleur. 
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DESCRIPTION 


Le physique des tiefTelins est une preuve évidente de leur 
lignage infernal Ils possèdent de grandes cornes.une 
queue large et non préhensile. mesurant entre 1,20 met 
1,50 m. Leurs dents sont terriblement aiguisées et peintues. 
Leurs yeux sont des orbes ténébreux, sanguins, blancs, 
argentés ou dorés. Leur couleur de peau s'aligne sur l'éven- 
tail des humains. Cependant, elle peut également aller dans 
les rouges. du rougeâtre hâlé au rouge brique. Leurs che- 
veuxtombent en cascade depuis l'arrière de leurs cornes. 
Ils peuvent être bleu profond, roux ou violets, mais aussi de 
couleurs plus communes, comme celles des humains. 

Les tieffelins préfèrent les nuances sombres ou rouges. 
Ils aiment le cuir et les fourrures lustrées, les petites poin- 
tes et les boucles. Les armures et armes de fabrication 
tieffeline adoptent souvent un style archaïque, rappelant 
l'époque glorieuse et révolue de leur empire. 


JOUER UN TIEFFELIN 


Il y a des centaines d'années, les dirigeants de l'empire 
humain de Bael Turath conclurent un pacte avec des diables, 
car ils désiraient consolider leur emprise sur leur énorme 
territoire. Ces humains devinrent les premiers tieffelins et 


gouvernèrent leur empire au nom de leurs maîtres infernaux. 


Avec Je temps, Bael Turath entra en conflit avec Arkhosia. 
le vieil empire des drakéides. Des décennies de guerre lais- 
sèrent les deux empires exsangues et l'immense capitale de 
Bael lurath fut réduite à néant. 

Les tieffelins sont les héritiers des survivants apparte- 
nant aux nobles dynasties qui gouvernaient. Leur lignée 
maudite est corrompue par leurs accointances diaboliques, 
qui se transmirent à leur descendance. de génération 
en génération. Par bien des côtés, ils ressemblent aux 
humains. Ils peuvent d'ailleurs avoir des enfants avec eux, 
mais leurs re jetons seront toujours des tieflelins. 

Des siècles de méfiance. voire de haine absolue. de 
la part des autres races ont rendu les tieffelins indépen- 
dants. Ils sont souvent enclins à assumer les stéréotypes 
qu'on leur impose. En tant que race sans mère patrie, ils 
savent qu'ils doivent se battre pour trouver leur place 
dans cet univers. Ils doivent être forts pour survivre et 
n'accordent pas facilement leur confiance à quelqu'un 
qui se prétend leur ami. Cependant. lorsque des compa- 
gnons montrent qu'ils ont coufiance en un tieffelin, ce 
dernier apprend rapidement à leur rendre la pareille. Et 
une fois qu'un tieffelin accorde à quelqu'un sa confiance 
ainsi que sa loyauté, il devient un véritable ami jusqu'à 
son dernier jour. 

Même si les nobles de Bael Turath se sont assujettis aux 
diables, les tieffelins actuels n'accordent que peu d'impor- 
tance aux dieux ou auxsaints patrons. Ils préfèrent s'en 
remettre à eux-mêmes en ce qui concerne leur protection. 
Du coup. ils ne suivent pas souvent une voie religieuse. Les 
prêtres et paladins tieffelins sont rares. 

Les tieffelins ne sont pas nombreux, Parfois un clan 
de commerçants, descendant d'une des dynasties de Bael 
Turath, fonde une communauté dans une région où l'argent 
peut payer pour la sécurité et le confort. Mais la plupart des 
tiefelins naissent hors de telles dynasties. Ils grandissent 
dans les quartiers les plus durs des villes ou métropoles 


humaines. Ils deviennent généralement des escrocs. des 
valeurs ou des barons du crime qui se construisent leur petit 
domaine au milieu de la misère environnante. 


TIEFFELIN 


Traits de caractère des tiefletins : fiers, impres- 
sionnants, indépendants, inquiétants, mystérieux. 
non-conformistes, rebelles. rusés, sinistres, sournois 


Noms masculins : Akmenos, Amnon. Barakas. Damakos. 
Ekemon, lados. Kairon. Leucis, Mélèch, Morthos. Pelaios, 
Skamos, Therai 


Noms féminins : Akta, Bryseis. Damaia, Ea. Kallista, 
Lerissa, Makaria, Nemeia, Orianna, Phelaia, Rieta 


Certains jeunes tieffelins, qui s'efforcent de se trouver une 
place dans le monde, choisissent comme nom un concept 
qu'ils tentent de personnifier. Pour les uns, le nom choisi 
est une noble quête : pour d'autres, c'est une malédiction. 
Noms modernes : Art, Chagrin, Chant, Charogne, Déses- 
poir. Espoir. Hasard. Idéal, Impartial. Joie. Lassitude, 
Musique. Néant, Peur, Poésie, Quête. Respect, Tourment 


AVENTURIERS TIEFFELINS 


Voici trois exemples d'aventuriers tieffelins. 

Akmenos est un sorcier déchiré entre le bien et le mal. 
] désire s'intégrer à la société humaine dans laquelle il vit, 
Il voudrait vraisnent pouvoir se prétendre bon. Vraiment. 
Mais en même temps, il craint que son âme ne soit irrémé- 
diablement corrompue par la marque du mal : à la fois le 
mal qui se trouve dans son sang, mais aussi celui qui le lie 
par son pacte infernal. Il a le sentiment qu'il marcbe sur 
une corde raide entre le bien et le mal. Un jour, il finira 
bien par tomber d'un côté ou de l’autre. Ses compagnons 
reconnaissent le bon qu'il a en lui et fui font confiance. 
C'est cette confiance qui lui a parfois permis de ne pas 
sombrer. Sa vie est tourmentée et pourtant, il pense qu'un 
grand destin l'attend : que ce soit en tant que héros ou en 
tant que scélérat. 

Kallista est une maîtresse de guerre priant quotidienne: 
ment pour que Bahanuwut l’aide à préserver son engagement 
à vivre honorablement et justement. Elle n’a aucun pen- 
chant pour les prêtres de Bahamut ou leurs temples. Elle 
ressent juste une connexion intime avec le Dragon de Pla- 
tine. Ce lien mystique la guide pour agir noblement et avec 
le sens du sacrifice. Elle dirige uni groupe d’aventuriers qui 
organise des raids contre les forces du mal. Cependant, elle 
rêve de commander une armée sous la bannière de Baha- 
mut. En son nom. elle se bat pour garder le contrôle de son 
tempérament violent et de ses élans de cruauté. 

Hasard est un voleur, natif des ruelles sombres d'une 
ville humaine. Il n'est pas étranger à la pauvreté, à la 
méfiance et aux préjugés. En ce qui le concerne. le bien et 
le imalsont des concepts pour les prêtres ou les philosophes 
dans leurs temples de marbre ou leurs universités. La réa- 
lité de la vie dans les rues, c'est la survie. Et il est prêt à faire 
le nécessaire pour survivre, Membre d'un groupe d’aventu- 
riers, il a gotité à la richesse et a découvert qu'il aimait ça, 
sans pour autant oublier ses origines. Îl a aussi eu un pre- 
mier aperçu de l'amitié et de la confiance, deux notions qui 
commencent à se développer en lui. 
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VOTRE CLASSE définit en tout premicr lieu 


ce que votre personnage peut faire dans les contrées 
magiques du monde de Dunérows & Dracens. Une 
classe est plus qu'une protession, c'est la vocation 

de votre héros, Votre choix de classe façenne donc 
chacune des actions que vous cntreprencez tandis 

que vous vous aventurez dans un monde fantastique 
enchevêtré de sorts, parcouru de monstres et déchiré 
par les batailles. Serez-vous un jeunc bretteur 
audacieux? Un sorcier aux relations douteuses lié par 
des pactes ? Un prêtre vénérant Jes dieux etquiensait 
trop ? Un voleur flamboyant avec une dague dans la 
manche ? Un magicien tatoué brandissant u n bâton de 
cristal ? Eh bien. le choix vous appartient. 


Ce chapitre comprend les sections suivantes : 


Introduction aux classes : Îes détails constituant 
chaque classe, Je tout accompagné d'un premier aperçu 
des voics parangoniques et des destinées épiques. 


Conunent lire un pouvoir : les explications sur la 
façon de comprendre vos pouvoirs de classe, ainsi que la 
présentation et les ctfets de chaque pouvoir. 


Les classes : les aptitudes de classe et la description 
complète des pouvoirs du guerrier, magicien, maître de 
guerre, paladin, prêtre. rôdeur, sorcier et valcur, ainsi 
que leurs voies parangoniques. 

Les destinées épiques : une sélection de destinées 
épiques que votre persunnage peut emprunter. 
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INTRODUCTION AUX CLASSES 


Ce chapitre propose la description complète des huit 
classes suivantes : 

Guerrier (page 60) : un maître du combat martial. 

Magicien (page 73) : le plus puissant pourvoyeur de 
magie du monde. 

Maitre de guerre (page 90) : un leader qui se tient 
toujours en première ligne. 

Paladin (page 103) : un champion dévoué d'une divi- 
nité spécifique. 

Prêtre (page 117}: un combattant d'inspiration 
divine. 

Rôdeur (page 132) : un spécialiste du combat à deux 
armes ou à distance. 

Sorcier (page 145) : un manipulateur du pouvoir 
arcanique glané auprès d’entités surnaturelles. 

Voleur (page 159) : un combattant qui use de discré- 
tion et de ruse pour contrecarrer ses ennemis. 


La description de chaque classe débute par un résumé de 
son profil général et une vision globale de la place qu'elle 
occupe dans le monde. 

Rôle : au combat. les représentants de la classe agis- 
sent-ils comme des cogneurs, des contrôleurs. des meneurs 
ou des protecteurs (cf. Chapitre 2 pour plus de détails sur 
ces rôles) ? Chaque classe est en effet associée à un rôle. 
Les différentes classes ont une approche personnelle de 
ce rôle et beaucoup comprennent également des éléments 
issus d’un ou de plusieurs autres rôles. Par exemple, le 
guerrier et le paladin sont tous deux des protecteurs. 
mais le premier intègre certains aspects du cogneur à son 
répertoire alors que le second a des capacités souvent asso- 
ciées aux meneurs telles que les soins. 

Source de pouvoir : chacune des huit classes tire son 
pouvoir des sources arcanique. divine ou martiale. 

Caractéristiques principales : la plupart des classes 
disposent de pouvoirs et aptitudes qui s'appuient sur les 
valeurs de trois caractéristiques différentes, Les person- 
nages issus de ces classes souhaitent généralement avoir 
leurs trois meilleures valeurs dans ces caractéristiques. 

Maniement des armes et port des armures : les 
classes apprennentle maniement et le port de différentes 
sortes d'armes et d’armures, comme le montrent ces deux 
sections. Lorsqu'une telle capacité découle de votre classe, 
on la considère comme le talent Port d'armure ou Manie- 
ment d'arme correspondant (cf. Chapitre 6). 


APERÇU DES CLASSES 


Pour chaque classe, un encart met en valeur quelques 
éléments-clés. 

Particularités : les traits et qualités qui distinguent cette 
classe des autres. Cette section décrit la façon dont la classe 
joue son rôle. 

Religion : un choix de divinités du panthéon de D&D 
convenant tout particulièrement à la classe. 

Races : les races les mieux adaptées à chaque classe. 
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Focaliseur : si la classe utilise un ou plusieurs types de 
focaliseurs, cette information est indiquée ici. 

Bonus en défense : chaque classe confère un bonus à 
une ou plusieurs de vos défenses. 

Points de vie : la description de chaque classe indique 
le nombre de points de vie que vous avez au niveau 1, 
mais aussi le nombre de points de vie que vous gagnez 
à chaque niveau. 

Récupérations : votre classe détermine le nombre 
de récupérations que vous pouvez dépenser chaque jour. 

Formations de compétences : chaque classe 
propose une liste de compétences parmi lesquelles 
vous en choisissez un nombre précis dans lesquelles 
vous êtes formé. Certaines classes vous confèrent une 
formation prédéterminée. 

Les dernières lignes qui concluent la section du profil 
de classe renvoient à des parties ultérieures de la descrip- 
tion. Les options de création et aptitudes de classe sont 
décrites en détail par la suite. 

Création de personnage : la section suivante décrit 
chaque option de création en détail. Une option de créa- 
tion est le thème auquel vous songez en choisissant vos 
pouvoirs et autres capacités. L'option de création que vous 
choisissez (le cas échéant) vous invite à mettre l'accent sur 
certaines caractéristiques et vous guide dans le choix de 
vos pouvoirs, dès le niveau 1 mais aussi par la suite. 

Une option de création n'est pas une contrainte, 
puisqu'elle a pour but de vous aider à faire vos choix en 
connaissance de cause. Si vous voulez jouer un guerrier 
maniant une grande hache plutôt qu'une arme à une 
main et un bouclier, l'option de guerrier offensif vous 
oriente vers les pouvoirs les plus elficaces en ce qui vous 
concerne. Rien ne vous empêche cependant de choisir des 
pouvoirs destinés à l'option de guerrier défensif, qui vous 
permettront peut-être de créer un personnage plus équili- 
bré. Toutefois, certains de ces pouvoirs ne vous seront pas 
utiles si vous ne portez pas de bouclier, par exemple. Les 
options de création ne sont pas obligatoires, elles ont pour 
seule vocation de vous aider à prendre certaines décisions. 

Chaque option de création inclut des suggestions 
pour choisir les talents, compétences et pouvoirs de votre 
personnage au niveau 1. Ce ne sont que des suggestions : 
vous êtes donc libre de choisir les talents, compétences et 
pouvoirs qui vous attirent et correspondent au concept de 
votre personnage. 

Aptitudes de classe : ce sont des capacités que par- 
tagent tous les membres de la classe. Certaines sont des 
pouvoirs que tous les représentants de la classe peuvent 
utiliser, comme la décharge occulte du sorcier ou l'aptitude 
de conduit divin du prêtre. D'autres ressemblent davan- 
tage aux traits raciaux. qui modifient avant tout les effets 
de vos actions etne les déclenchent pas véritablement. 

Pouvoirs : la section la plus longue du portrait d'une 
classe comprend la description complète de ses pouvoirs 
d'attaque à volonté, de rencontre et quotidiens, sans 
oublier ses pouvoirs utilitaires. 


VOIES PARANGONIQUES 


Vous avez survécu et progressé jusqu'à atteindre le niveau 10. 

Vous avez exploré des donjons humides, vaincu des 
monstres malfaisants et appris de précieux secrets. 

Vous avez en quelque sorte commencé à vous faire un nom. 
Vous êtes maintenant prêt à faire le prochain pas: à choisir 
une voie parangonique. 

Tandisque votre classe décrit le rôle que vous jouez 
dans le groupe, votre voie parangonique symbolise un 
domaine d'expertise plus précis au sein de cc rôle. C’est 
une forme de spécialisation qui dépasse une simple option 
de création. Vous pourriez être un prêtre de combat spé- 
cialisé dans les pouvoirs de corps à corps. et. à partir du 
niveau 11, devenir un prêtre de guerre tourné vers les priè- 
res de bataille. 

Comme le montre la table d'évolution du personnage 
de la page 29, votre voie parangonique vous confère de nou- 
velles capacités du niveau 11 au niveau 20. Adopter une voie 
parangonique ne signifie cependant pas que vous cessez de 
progresser dans votre classe actuelle. Tous les pouvoirs et 
aptitudes découlant de votre voie parangonique sa joutent à 
vos pouvoirs et aptitudes de classe ; ils ne les remplacent 
pas. Vous ne mettez pas un terme à votre classe de prêtre 
lorsque vous devenez serviteur radieux : vous gagnez en fait 
de nouvelles capacités qui s'inscrivent dans la droite ligne 
de vos pouvoirs et aptitudes. et les améliorent. 

Les voies parangoniques élargissent également l'utilisa- 
tion des points d’action de différentes manières. 

Chacune propose une capacité différente supplé- 
mentaire que les personnages peuvent en quelque sorte 
déverrouiller en utilisant des points d'action, Vous pouvez 
toujours dépenser un point d'action pour entreprendre 
une action supplémentaire, mais vous disposez désormais 
d'une nouvelle capacité propre à votre voie en matière de 
points d'action. Certaines s'ajoutent à l'action supplémen- 
taire que vous entreprenez en dépensant un point d'action, 
mais d’autres la remplacent. 

Choisissezune voie parangonique lorsque vous atteignez 
le niveau 11.Toutes les voies ont des prérequis, des condi- 
tions que vous devez remplir avant de pouvoir les adopter. 

Multiclassage parangonique : vous pouvez choisir 
de prendre des pouvoirs d'une seconde classe au lieu 
d'emprunter une voie parangonique. Reportez-vous à la 
page 208 pour de plus amples détails sur le multiclassage. 


INTRODUCTION AUX VOIES 
PARANGONIQUES 


Les voiesparangoniques sont présentées par ordre alphabé- 
tique à la suite de leurs classes respectives. La description 
de chacune offre une vision d'ensemble suivie de renseigne- 
ments liés au système de jeu. 

Prérequis : si la voie parangonique s'accompagne de 
conditions d'admission, c'est ici qu'elles apparaissent. Si le 
prérequis d'une voie parangonique est une classe précise, 
vous devez en être membre ou avoir choisi un talent de 
multiclassage pour la classe indiquée. Vous pouvez, par 
exemple, choisir la voie parangonique du vengeur séra- 
phique si vous êtes prêtre ou si vous avez choisi un talent 
de multiclassage de prêtre. 


Aptitudes de voie : chaque voie parangonique confère 
des aptitudes spécifiques qui sont de nature semblable aux 
aptitudes de classe. 

Pouvoirs : chaque voie parangonique vous confère des 
pouvoirs, décrits ici. 


VOIES PARANGONIQUES 


Guerrier (page 60) Magicien (page 73) 


Mage de combat 
Maître d’armes Magicien de la Spirale effilée 


Maître de guerre (page 90) 


Paladin (page 103) 


LE 


Chevalier astral 


Vétéran 


Justicier 


Prêtre {page 117} Rodeur (page 132) 


Maître éclaireur 


Serviteur radieux Tempestrier 
Vengeur séraphique Traqueur de bêtes 


Sorcier (page 145) 


Voleur (page 159) 


Prophète de la ruine Maitre de l’infiltration 


Monte-en-l’air 


DESTINÉES ÉPIQUES 


Après vingt niveaux d'aventure, existe-t-il encore des 
défis que vous ne sauriez surmonter? Vous avez vaincu 
d'innombrables adversaires et êtes devenu un héros 
populaire. Des dragons mortels et des mages puissants 
sont tombés face à vous. Votre regard connnence à se 
tourner vers les autres plans d'existence et vers les dieux 
eux-mêmes. Vous réalisez enfin qu'il n'y a aucun sommet 
que vous ne pourriez gravir. 

Îl est temps pour vous d'accepter votre destinée épique et 
de façonner à jamais votre légende. 

À l'instar d'une voie parangonique, une destinée épique 
confère des pouvoirs spéciaux qui viennent s'ajouter aux 
pouvoirs et aptitudes de votre classe. Mais contrairement 
aux voies parangoniques, les destinées épiques ne sont pas 
des extensions de votre classe. Elles offrent des capacités 
extraordinaires qui symbolisent votre voyage vers votre 
destin ultime... Tel que vous le définissez. 

Reportez-vous à la page 172 pour plus de détails sur les 
destinées épiques. 


Destinée épique Description 


Dersi-dieu 


Vous êtes en bonne voie 
pour devenir un dieu. 


nt. 


Quêteur éternel Votre destinée vient à votre rencontre. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


INTRODUCTION AUX CLASSES 


LES TYPES DE POUVOIR 
ET LEUR UTILISATION 


Chaque classe a accès à un mélange de pouvoirs d'attaque 
(utilisés pour blesser plus ou moins directement 

vos ennemis en combat) et de pouvoirs utilitaires 
(utilisés pour surmonter des obstacles divers, mais pas 
tou jours en combat). Au sein de chaque type. différents 
pouvoirs s'accompagnent de restrictions différentes en 
termes de fréquence d'utilisation : à volonté. de rencon- 
tre ou quotidien. 

Vous pouvez utiliser un pouvoir lorsque vous êtes en 
mesure d'entreprendre l'action qu'il nécessite (certains 
états préjudiciables, tels que définis dans Le Chapitre 9, 
vous empêchent d'entreprendre des actions). Votre MD 
pourra décider que vous ne pouvez utiliser de pouvoirs 
dans des circonstances particulières, comme lorsque vos 
mains sont liées. 


POUVOIRS À VOLONTÉ 

Vous pouvez utiliser vos pouvoirs à volonté aussi souvent 
que vois le souhaitez. Ce sont de simples coups et des 
effets magiques élémentaires qui n'imposent aucune fati- 
gue particulière et ne puisent pas dans vos réserves. 


POUVOIRS DE RENCONTRE 

Un pouvoir de rencontre peut être utilisé une fois par 
rencontre. Vous devez prendre un repos court (cf. page 263) 
avant de pouvoir l'utiliser à nouveau. Les pouvoirs de ren- 
contre produisent des effets plus puissants et retentissants 
que les pouvoirs à volonté. Si vous jouez un personnage 
martial. ils correspondent à des exploits maintes fois répé- 
tés, mais que vous ne pouvez accomplir que de temps à 
autre. Si vous jouez un personnage d'inspiration arcanique 
ou divine, ce sont des sorts et prières d'une puissance telle 
qu'ils prennent du temps pour se reformer dans votre esprit 
après avoir libéré leur énergie magique. 


POUVOIRS QUOTIDIENS 

Un pouvoir quotidienne peut être utilisé qu’une fois par 
jour. Les pouvoirs quotidiens sont les effets les plus puis- 
sants que vous êtes capable de produire et faire appel à lim 
d'eux puise sensiblement dans vos réserves physiques et 
mentales. Si vous jouez un personnage martial, vous pio- 
chez dans vos réserves d'énergie les plus profondes pour 
accomplir un exploit impressionnant. Si vous êtes un utili- 
sateur de magie arcanique, vous récitez un sort d'une telle 
complexité que votre esprit ne peut le contenir longtemps 
et qu'il s'eff ace de votre mémoire sitôt récité. 

Si vous êtes un personnage d'inspiration divine. la puis- 
sance que vous canalisez pour invoquer ces pouvoirs est si 
forte que vous ne pouvez la dompter qu'une fois par jour. 
Les pouvoirs quotidiens comprennent habituellement un 
effet qui se produit que le pouvoir soit utilisé avec succès 
ou non. Cela explique que ces ressources limitées sont au 
minimum légèrement bénéfiques à chaque fois que vous 
les utilisez. Une fois que vous avez utilisé un pouvoir quoti- 
dien, vous devez prendre un repos prolongé (cf. page 263) 
avant de pouvoir l'utiliser à nouveau. 


COMMENT. 
LIRE UN POUVOIR 


Les pouvoirs des personnages sont d'une infinie variété. 
Pourtant, la façon dont les divers pouvoirs sont décrits suit 
une présentation structurée. Voici les renseignements dont 
vous avez besoin pour comprendre comment fonctionne 
un pouvoir. 


NOM ET NIVEAU 


Vague acide Magicien Attaque 19 


La première ligne de la description livre le nom du pouvoir, la 
classe à laquelle il est associé, son type (attaque ou utilitaire) 
et son niveau (ou le fait qu'il s'agit d'urie aptitude de classe). 
Dans l'exemple ci-dessus, vague acide est un pouvoir d'attaque 
qu'un magicien peut choisir au niveau 19. 


Chaque classe s'appuie sur une source d'énergie spécifique 
qui constitue le« combustible » permettant aux membres de 
celle-ci d'utiliser des pouvoirs. Les trois sources de pouvoir 
associées aux classes de ce manuel sont : arcanique, divine 
et martiale. 

Arcanique : puisant dans l'énergie magique qui parcourt 
le cosmos, la source de pouvoir arcanique peut être utilisée 
pour produire une large variété d'effets, des boules de feu au 
vol en passant par l’invisibilité. Chaque classe est la représen- 
tante d’une tradition différente de l'étude des arcanes. car il 
existe d'autres traditions, bien différente de celles respectées 
par les magiciens et sorciers. Les pouvoirs arcaniques sont 
qualifiés de sorts. 

Divine : la magie divine provient des dieux qui accordent 
des pouvoirs à leurs fidèles. Par exemple, prêtres et paladins 
y accèdent par les prières et litanies. Les magies divines excel- 
lent pour guérir protéger et punir les ennemis des dieux. Les 
pouvoirs divins sont qualifiés de prières. 
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SOURCES DE POUVOIR 


Martiale : les pouvoirs martiaux ne sont pas de la magie au 
sens traditionnel, bien que certains dépassent largement les 
capacités des mortels ordinaires. Les personnages martiaux 
utilisent leur force et leur volonté pour triompher de leurs 
ennemis. L’entraînement et le dévouement remplacent les 
formules arcaniques et les prières pour accorder aux guer- 
riers, maîtres de guerre, râdeurs et voleurs, parmi d'autres, 
leurs pouvoirs. Les pouvoirs martiaux sont connus sous le 
nom d’exploits. 

Autres sources de pouvoir : d’autres sources de pouvoir et 
techniques fournissent aux personnages de classes différentes 
leurs capacités. Ces dernières apparaîtront dans des versions 
futures du Manuel des Joueurs. Par exemple, tes barbares et 
les druides puisent dans les forces primales de la nature, les 
moines domptent le pouvoir de leur énergie spirituelle (ou ki) 
et les psions font appel à l'esprit pour générer des pouvoirs 
psioniques. Les sources de pouvoir futures comprennent : 
élémentaire, ki, primale, psionique et ombre. 


Pour quelques pouvoirs (comme les pouvoirs rac'iaux du 
Chapitre 3 et les pouvoirs de talent du Chapitre 6), le côté 
droit de cette ligne offre des renseignements diflérents. 


TEXTE D'AMBIANCE 


Uneonde d'acide dissout toutes les créatures qui se dressent 
devant vous. 


Le paragraphe suivant donne une courte explication quant 
aux effets du pouvoir. incluant parfois des renseignements 
sur son apparence eu le bruit qu'il produit. Le texte d'am- 
biance de vague acide est présenté ici comme exemple. 

Ce texte d'ambiance vous aide à comprendre ce qui se 
passe lorsque vous utilisez un pouvoir et commeut veus 
pourriez le décrire lorsque vous l'utilisez. Vous pouvez 
changer cette description connne hon vaus semble pour 
qu'elle s'ajuste à l'idée que vous vous faites de l'appa- 

rence de votre pouvoir. Le sort projectile magique de votre 
magicien, par exemple, pourrait créer des crânes fantasma- 
goriques sifflant dans les airs pour frapper votre adversaire 
plutôt que de simples décharges d'énergie magique. 
Lorsque vous avez besoin de connaître l'effet exact. repor- 
tez-vous au texte de règles qui suit. 


MOTS-CLÉS 


À volonté + arme, martiale 
Rencontre + divine 
Quotidien + acide, arcanique, focaliseur 


Le mot-clé d'un pouvoir vous donne d'importants rensei- 
gnements liés aux règles. Le premier indique s'il s'agit d’un 
pouvoir à volonté, de rencontre ou quotidien (un exemple 
de chacun de ces types vons est donné ci-dessus). La couleur 
utilisée au niveau de la ligne sur laquelle est inscrit le nom 
du pouvoir véhicule également cette information : les pou- 
voirs à volonté ont une barre verte, les pouvoirs de rencontre 
une barre rouge et les pouvoirs quotidiens une barre noire. 
Les autres mots-clés définissent les effets fondamentaux 
d'un pouvoir. Un pouvoir qui inflige des dégäts d'acide, par 
exemple, est un cffet d'acide et a donc Îc mot-clé acide. Un 
pouvoir qui a le mot-clé paison ptut infliger des dégâts de 
poison. mais il peut également ralentir la cible, l'immobili- 
ser ou l'étourdir. Mais le mot-clé poison indique qu'il s'agit 
d'un effet de poison et d'autres règles du jeu lui sont liées de 
différentes manières. Les nains bénéficient d'un bonus aux 
jets de sauvegarde contre les effets de poison, par exemple. 
Les mots-clés aident à déterminer comment un pouvoir 
fonctionne quand la cible a une résistance, une vulnérabi- 
lité ou une immunité en rapport avec un type de dégâts ou 
d'effet, ou si le pouvoir interagit avec des effets existants. Un 
rituel qui empèche la téléportation, par exemple, peut blo- 
quer un pouvoir accompagné du mot-clé téléportation. 
L'inmunité ou la résistance à l'un des mots-clés d'un 
pouvoir ne protège pas la cible contre les autres effets de 
ce pouvoir. Quand les dégâts d’un pouvoir découlent de 
plusieurs types. divisez-les à parts égales entre les types de 
dégâts (arrondir à l'entier supérieur pour le premier type de 
dégâts et à l'entier inférieur pour les autres). Un pouvoir qui 
inflige 25 dégâts de feu et de tonnerre. par exemple. inflige 
13 dégâts de feu ct 12 dégâts de tonnerre. 
Si un pouvoir vous permet de choisir lc type de dégâts, 
il Sa compagne de ce mot-clé pour ce qui est des talents, 


résistances ct autres informations applicables. Le sort de 
magicien gueule élémentaire, par exemple. inflige 6d6 + 
modificateur d'Inteiligence dégâts d'un type choisi dans la 
liste suivante : acide, électricité, feu, froid ou tonnerre. 

Si vous choisissez les dégâts d'électricité. le talent Feu 
astral (bonus de talent de +1 aux jets de dégâts lorsque 
vous utilisez un pouvoir accompagné du mot-clé feu ou 
radiant) ue modifie pas les dégâts du pouvoir, contraire- 
ment au talent Tempête déchaînéce (bonus de talent de +] 
aux jets de dégâts lorsque vous utilisez in pouvoir accom- 
pagné du mot-clé électricité ou tonnerre). 


CATÉGORIES DE MOTS-CLÉS 
Hormis les mots-clés d'usage (à volonté, rencontre et 
quotidien), les mots-clés entrent dans quatre catégories. 


Source de pouvoir: les sources de pauvoir décrites dans 
ce manuel sont les sources arcanique, divine et martiale. 
Les attaques de base, pouvairs raciaux et pouvoirs de desti- 
néc épique n'ont pas de sourcæ de pouvoir. 


Types de dégâts : de nombreux pouvoirs génèrent de l'éner- 
gic ou des substances qui infligent des dégâts à leurs cibles. 
Acide : liquides corrosifs. 
Electricité : l'énergie électrique. 
Feu : explosion soudaine, rayons enflammés ou 
simple ignition. 
Force : énergie invisible façonnée en formes incroyable- 
ment dures et pourtant non solides. 
Froid : cristaux de glace, air arctique ou liquide glacé. 
Nécrotique: énergie noir violacé qui tue la chair et 
blesse l'âme. 
Poison : toxines qui réduisent les points de vie 
d'une créature. 
Psychique : effets qui prennent l'esprit pour cible. 
Radiant : lumière blanche ardente ou couleurs 
scintillantes. 
Tonnerre : ondes de choc et sons assourdissants. 


TYpe d'effet : certains pouvoirs sont classés sclon la façon 
dont leurs effets fonctionnent. 

Charme : effets mentaux qui contrôlent ou infiuencent 
les actions du sujet. 

Fiable: si vous échouez en utilisant un pouvoir fiable, 
vous ne dépensez pas son utilisation. 

Guérison : pouvoirs qui rendent des points de vie. 

Illusion : pouvoirs qui trompent les sens ou l'esprit. 

Invocation : pouveirs qui créent des objets ou des créa- 
tures à partir d'énergie magique. 

Métamorphose: cffets qui altèrent la forme physique 
d'une créature. 

Périmètre: pouvoirs qui créent des effets durables qui 
s'étendent sur un lieu. 

Persistant : un pouvoir persistant dure jusqu'à la fin de 
la rencontre, S minutes ou jusqu à ce que vous utilisiez un 
autre pouvoir persistant. 

Poison : substances qui limitent ou génent une créature. 

Sommeil : pouvoirs qui provoquent le sommeil ou 
l'inconscience. 

Téléportation : pouvoirs qui transportent instantané- 
meut des créatures d’un endroit à un autre. 

Terreur : elfets qui inspirent la crainte. 
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LIRE UN POUVOIR 


COMMENT 


Accessoires : ces mots-clés identifient des objets utilisés 
avec le pouvoir. Si vous bénéficiez d'un bonus de manie- 
ment aux jets d'attaque et jets de dégâts grâce à votre arme, 
eu encore d'un bonus d’altération aux jets d'attaque et jets 
de dégâts grâce à une arme magique ou un focaliseur, vous 
ajoutez ce bonus lorsque vous utilisez un pouvoir accompa- 
gné du mot-clé associé. 

Arme: de nombreux pouvoirs martiaux, ainsi que de 
nombreux pouvoirs divins. ne peuvent être utilisés que si 
vous portez une arme (vous pouvez utiliser une attaque à 
mains nuesen tant qu'arme). L'allonge ou la portée d'une 
arme détermine l'allonge ou la portée du pouvoir avec 
lequel elle est utilisée. 

Focaliseur : de nombreux sorts arcaniques sont plus 
efficaces lorsqu'ils sont utilisés en lien avec un focaliseur : 
le bâton d’un magicien, son orbe ou sa baguette. ou encore 
le secptre ou la baguette d'un sorcier. De nombreuses 
prières divines utilisent des symbolcs sacrés comme 
focaliseurs. Pour pouvoir apporter ses bienfaits à un 
personnage d'inspiration divine, un symbole sacré doit 
représenter la divinité tutélaire du personnage ou l’une 
d'un groupe de dieux qu'il sert. Il n'est pas nécessaire de 
posséder un focaliseur pour utiliser un pouvoir accompa- 
gné du mot-clé focaliseur. 


TYPE D'ACTION 


La ligne suivante dela description commence avec le 
type d'action que vous devez ent reprendre lorsque vous 
utilisez le ponv'oir. La plupart des pouvoirs nécessitent 
une action simple. Certains prennent la forme d'actions 
de mouvement, d'interruptions immédiates ou de 
réactions immédiates, d'autres d'actions mineures ou 
d'actions libres. et quelques-uns s'utilisent sans aucune 
action. Les types d'actions sont décrits à la page 267. 


Déclencheur : un allié situé à portée est touché par une 
attaque. 
Déclencheur : un ennemi adjacent s'éloigne de vous. 


Déclencheur : certains pouvoirs ne prennent effet que si la 
condition de déclenchement est remplie. Des exemples de 
textes de « déclencheurs » types sont livrés ci-dessus. 


TYPE D'ATTAQUE ET PORTÉE 


À la suite du type d'action d'un pouvoir apparaissent sur 
la même ligne le type d'attaque ct sa portée. Les quatre 
types d'attaque sont de corps à corps. à distance, de 
proximité et de zone. Chacun de ces types d'attaque 
(décrits au Chapitre 9) suit ses propres règles en matière 
de portée ct de visée. 

Bien que cestermes soient qualifiésde « types d'attaque », ils 
s'appliquent aux pouvairs utilitaires ct aux pouvoirs d'attaque. 


CORPS À CORPS 
Un pouvoir de corps à corps affecte une cible (ou plusieurs) 
située à portée d'allonge. De nombreux pouvoirs de corps à 
corps nécessitent une arme. Vous effectuez un jet d'attaque 
séparé contre chaque cible, 

Corps à corps 1 : un pouvoir de corps à corps qui 
a une portée de 1 ne peut être utilisé que sur une cible 
adjacent. 
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Corps à corps arme :un pouvoir d'attaque de corps 
à corps dont la portée est« arme » vous permet d'attaquer 
une cible située à portée d'allonge de l'arme que vous 
maniez. Certaines armes augmentent votre allonge au- 
delà des cases adjacentes. 


Exemple: si vous utilisez un pouvuir de type « Corps 
à corps ariue » alors que vous maniez une dague, vous 
pouvez attaquer une cible située dans un rayon de 1 case. 
Si vous maniez une hallebarde (une arme à allonge), vous 
pouvez attaquer une cible située dans un rayon de 2 cases. 

Corps à corps contact : un pouvoir de corps à corps 
qui a « contact » pour portée peut être utilisé sur une cible à 
portée d'allonge (certaines créatures d'une catégoric de taille 
supérieure à moyenne ont une allonge supérieure à 1 case). 


DISTANCE 

Un pouvoir à distance affecte une ou plusieurs cibles à 
distance. Pour plus de détails sur la façon dontles attaques 
à distance opèrent, reportez-vous à la page 270. 

Distance arme : un pouvoir d'attaque à distance qui 
a « arme » pour portée vous permet d'attaquer une cible 
qui se trouve à portée de votre arme (cf. la table de la 
page 215). Si la cible se trouve entre la portée normale 
et la portée longue, vous subissez un malus de -2 aux jets 
d'attaque. 

Exemple : si vous utilisez un pouvoir de type« Distance 
arme » avec un arc court (portée normale 15, portée 
longue 30), vous subissez tin malus de -2 lorsque vous atta- 
quez des cibles situées à une distance comprise entre 16 et 
30 cases. De plus, vous ne pouvez pas attaquer de créatu- 
ressituées au-delà de 30 cases. 

Distance mire : un pouvoir à distance dont la portée 
est « mire » peut être utilisé sur n'importe quelle cible 
située dans votre ligne de mire. Cependant, vous avez 
besoin d'une ligne d'effet avec la cible. 

Distance [nombre] : un pouvoir d'attaque à distance 
dont la portée est exprimée par un nombre peut être uti- 
lisé sur une cible située dans 1 rayon égal au nombre de 
cases indiqué. 


PERSONNELLE 


Un pouvoir à portée« personnelle » n'aflecte que vous. 


PROXIMITÉ 

Un pouvoir de proximité génère une aire d'cflet (cf. page 
272) dont l’origine se situe dans une case de votre espace. 
La plupart des pouvoirs de proximité peuvent toucher 
plusieurs cibles. Reportez-vous à la page 271 pour de plus 
amples détails sur les attaques de proximité. 

Proximité décharge [nombre] : un pouvoir de 
décharge de proximité vous permet de viser les créatures 
ct objets situés dans une zone adjacente ayant pour côté 
le nombre de cases indiqué. Reportez-vous à la page 272 
pour savoir comment déterminer la zone d'une décharge. 

Proximité explosion [nombre] : un pouvoir d’ex- 
plosion de proximité vous permet de v'iser les créatures 
et objets situés dans un rayon égal au nombre de cases 
indiqué. Reportez-vous à la page 272 pour savoir connnent 
déterminer la zone d'une explosion. 


ZONE 

Un pouvoir de zone crée une aire d'effet (cf. page 272) qui 
peut prendre son origine dans une case éloignée et toucher 
plusieurs cibles ou créer un obstacle. Reportez-vous à la 
page 271 pour de plus amples détails sur la façon dont les 
attaques de zone fonctionnent. 

Zone explosion [nombre] à [nombre] cases ou 
moins : pour utiliser un pouvoir d'explosion de zone, 
choisissez une case comprise dans le rayon de la portée 
indiqué par le second nombre. Le pouvoir affecte les cibles 
situées sur cette case ou dans un rayon égal au nombre de 
cases indiqué par le premier chiffre. 

Zone mur [nombre] à [nombre] cases ou moins: 
pour utiliser un pouvoir de mur de zone, choisissez 
une case comprise dans le rayon de la portée indiqué 
par le second nombre comme case d'origine du mur 
(c£. page 272). Le premier nombre représente le nombre 
de cases occupées par le mur (toutes ses cases doivent 
être situées à portée). 


CONDITION OÙ PRÉREQUIS 


Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 
Prérequis : vous devez être formé en Discrétion. 


Certains pouvoirs ne peuvent être utilisés que si vous 
remplissez une condition prédéterminée. 

Condition : vous devez remplir ce critère pour 
utiliser ce pouvoir. Îl est possible que vous ayez ce pouvoir 
dans votre répertoire, mais que vous ne puissiez pas Yous 
en servir tant que vous ne remplissez pas la condition 
demandée. 

Prérequis : vous devez remplir ce critère pour choisir 
ce pouvoir. Si d'aventure vous perdez le prérequis d'un 
pouvoir (si vous utilisez par exemple le système d'échange 
pour remplacer la formation que vous avez reçue dans une 
compétence par une formation dans une autre compé- 
tence, cf. page 28), vous ne pourrez plus utiliser ce pouvoir. 


CIBLE 


Cible : une créature 

Cible : vous ou un allié 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 
Cible : un objet ou une case inoccupée 
Cibles : une, deux ou trois créatures 


Si un pouvoir affecte directement une ou plusieurs créatures 
ou objets, il comporte une ligne « Cible » ou« Cibles ». 

Quand cette ligne précise que le pouvoir vous affecte, 
vous et u11 où plusieurs de vos alliés, vous bénéficiez de ses 
effets tout comme vos compagnons de groupe. Dans le cas 
contraire, les termes« allié » oux alliés » ne vous incluent 
pas et ne concernent que les cibles consentantes. « Ennemi » 
et« ennemis » sont une ou plusieurs créatures quine 
comptent pas parmi vos alliés (que ces créatures vous 
soient hostiles ou pas). « Créature » ou+« créatures » signifie 
alliés et ennemis, ainsi que vous-même. 


ATTAQUE 


Attaque : Force contre CA 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Attaque: Constitution contre Vigueur 

Attaque : Dextérité contre CA, une attaque par cible 
Attaque: Intelligence +4 contre Réflexes 


La plupart des pouvoirs d'attaque qui infligent des dégâts 
nécessitent que vous effectuiez unjet d'attaque. La ligne 
« Attaque » précise la sorte d'attaque que vous réalisez et 
la défense de la cible contre laquelle vous lancez le dé. 

Si un modificateur s'applique au jet d'attaque. il est éga- 
lement mentionné ici. Des exemples de lignes « Attaque » 
vous sont livrés ci-dessus. 


Si votre pouvoir peut s'attaquer à plusieurs cibles, effec- 
tuezun jet d'attaque distinct contre chacune. 


COMMENT LIRE UN POUVOIR 


RÉUSSITE 


Réussite : 1 [A] + modifieateur de Force dégâts. 

Réussite : 3d6 + modificateur d'intelligence dégâts de force 
et la cible est hébétée jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 

Réussite : 5d6 + modificateur d'intelligence dégâts d'acide et 
10 dégâts d'acide continus (sauvegarde annule). 

Réussite : la cible estimmobilisée (sauvegarde annule). 

Réussite : 2{A] + modificateur de Dextérité dégâts, et Fa 
cible est ralentie et vous confère un avantage de combat 
(sauvegarde annule les deux). 

Réussite : 3d6 + modificateur de Sagesse dégäts de tonnerre 
et vous poussez la cible d'un nombre de cases égal à 3 + 
votre modificateur de Charisme. 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts et vous 
recouvrez des points de vie comme si vous aviez dépensé 
une récupération. 

Réussite : 3{A] + modifiicateur de Force dégâts et vous pouvez 
dépenser une récupération, ainsi que chaque allié situé 
dans un rayon de 10 cases. 


Chaque pouvoir qui nécessite un jet d'attaque comporte 
une ligne « Réussite » qui explique ce qui se produit 
lorsqu'un jet d'attaque est couronné de succès. Des 
exemples de lignes de réussite vous sont livrés ci-dessus. 
Reportez-vous à Atraques et défenses, page 269, pour savoir 
comment effectuer des jets d'attaque. infliger des dégâts et 
appliquer divers effets, parmi lesquels les états préjudicia- 
bles ct le déplacement forcé. 

Les dégâts continus prennent la forme d’un nombre 
fixe plutôt qu'une quantité déterminée par un jet de dé. 
Les dégâts continus s'appliquent à la cible à chaque round, 
au début de son tour de jeu. tant qu'elle ne réussit pas un 
jet de sauvegarde. 

Si une « réussite » (ou un« effet ») précise « sauve- 

garde annule » (ou« sauvegarde annule les deux »), les 
conséquences indiquées persistent jusqu'à ce que la cible 
réussisse ul jet de sativegarde. 
Si une réussite vous permet de forcer la cible à se déplacer, 
que ce soit par un déplacement forcé ou une téléportation, 
vous pouvez la déplacer à hauteur du nombre de cases pré: 
cisé (ou ne pas la déplacer du tout si tel est votre choix). 

Certains pouvoirs ajoutent des modificateurs aux jets 
d'attaque ou jets de dégâts. Ces modificateurs s'appliquent 
à tous les jets de dés, mais pas aux dégâts continus et aux 
autres effets statiques ou fixes. l’ar exemple. la prière de 
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courroux divin permet au paladin d'ajouter son modifica- 
teur de Charisme à ses jets de dégâts et à ceux de ses alliés 
jusqu'à la inde la rencontre. Quand son allié prêtre invo- 
que unc colonne de feu. celui-ci inflige 2d10 + modificateur 
de Sagesse + modificateur de Charisme du paladin dépäts 
de feu et S dégâts de feu continus. Les dégâts continus 
n'augmentent donc pas car il s'agit d'un effet statique. 

Chadue fois que vous affectez une créature avec un 
pouvair, celle-ci sait exactement ce que vous lui avez fait et 
les états préjudiciables que vous avez imposés. Par exern- 
ple, quand un paladin utilise df divin contre un ennemi. 
ce dernier sait qu'il a été marqué et qu'il va par conséquent 
subir un malus aux jets d'attaque et de dégats s'il attaque 
qui que ce soit hormis le paladin. 

Application d'un malus : quand la description d'un 
pouvoir comprend des phrases telles que « malus auxjcts 
d'attaque égal à vatre modificateur de Charisme ». cela 
signifie que vous devez soustraire votre modificateur de 
caractéristique du résultat ou nombre ainsi pénalisé. 

Si votre modificateur de caractéristique n'est pas positif. 
il n'entraine aucun malus. 

Regigner des points de vie : certains pouvoirs vous 
permettent (ou permettent à autrul) de regagner des 
points de vie. Le bénéficiaire de l'eflet a parfois besoin de 
dépenser une récupération (cf. page 293), mais si la des- 
cription du peuvair porte le libellé suivants conne si. 
avait dépensé une récupération ». k bénéficiaire gagne 
le nombre de points de vie prévu par les règles, mais ne 
dépense pas une récupération à cet effet. 
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Dans un rayon de x cases :quand ce vocabulaire 
apparait dans la description d'un pouvoir, considérez l'ellet 
auquel il se réfère comme une explosion de proximité pour 
ce qui est de déterminer sa ligne d'effet. 

Durée : la plupart des pouvoirs prennent effet ct s'achè 
vent aussitôt : leur effet est instantané. sans doute aussi 
bref qu'un coup d'épée. Quelques pouvoirs se prolongent 
toutefois au-delà de votræ tour de jeu ; jusqu'à la fin de la 
rencontre ou jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, 
par exemple. Si vaus utilisez un pouvoir en dehors d'une 
situation de combat. il dure 5 minutes. sauf indication 
contraire. Les durées sont 1bordées en détail à la page 278. 


ECHEC 
Échec : demi-dégäts. 
Échec : demi-dégâts, et pas de dégâts de feu continus. 
Echec : demi-dégôts, et {a cible n'est ni poussée ni 
immobilisée. 


Les dés sont parfois contre vous et vous manquez voire 
cible, ce qui n'est tautelais pas toujours la Fin de l’histoire. 
Un échec peut indiquer un effet de dispersion. une 
estatilade ou quelque autre effet incident d'un pouvoir. 
Des exemples représentatifs de quelques lignes « Échec » 
vous sont livrés ci-dessus. 

Demi-dégâts : lorsque vous caiculezdes demi-dégats. 
souvenez-vous d'appliquer la règle de l'arrondi à f'entier 
inférieur (cf. page 11). Si un jet de dégäts produit un 
résultat de E,sa moitié est 0. 


ATTAQUE ET CIBLE 
SECONDAIRES 


Cible secondaire : une ciéature située dans un rayon de 3 cases 

Cible secondaire : même cible ou une autre 

Cible secondaire : chaque ennemi adjacent à la cible principale 

Cible secondaires : deux créatures situées dans un rayon de 
10 cases de la cible principale 


Certains pouvoirs vous permettent de porter des attaques 
secondaires (voire tertiaires). La description d’un pouvoir 
précise si vous pouvez réaliser une telle attaque après la 
réussite de l'attaque précédente, après un échec de celle-ci 
ou quel que soit son résultat. 

Sauf iudication contraire, la portée d'une attaque 
secondaire (ou tertiaire) est la même que celle de l’atta- 
que qui la précède. 


EFFET 


Effet : jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, les jets 
d'attaque de la cible qui vous visent subissent un malus égal 
à votre modificateur de Sagesse. 

Effet : vous devenez invisible, puis vous vous téléportez 
de 4 cases. L’invisibilité persiste jusqu'au début de votre 
tour de jeu suivant. 

Effet : la zone d'effet du pouvoir est considérée comme un 
terrain difficile jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Vous pouvez mettre un terme à cet effet au prix d'une 
action mineure. 

Effet : vous gagnez un nombre de points de vie temporaires 
égal à 2d6 + votre modificateur de Constitution. 


De nombreux pouvoirs produisent des effets qui se 
manifestent quel que soit le résultat de votre jet d'attaque, 
et d’autres ne nécessitent même pas de jet d'attaque. 

Des exemples apparaissent ci-dessus. 

Les effets d'un pouvoir sont aussi divers que les pouvoirs 
eux-mêmes. Certains imposent un état préjudiciable sur 
la cible du pouvoir. D'autres effets conlèrent un bonus ou 
un avantage (pour vous ou vos alliés) ou cncore un malus 
(pour les ennemis). D'autres encore changent la nature du 
champ de bataille ou créent quelque chose qui n'existait 
pas un instant plus tôt. 

Deux types de pouvoirs (les invocations et les périmè- 
tres) produisent des effets particuliers qui sont régis par 
des règles spéciales. 


INVOCATIONS 

Les pouvoirs qui s’accompagnent du mot-clé invoca- 
tion créent des objets ou créatures constitués d'énergie 
magique. 

À moins que la description d'un pouvoir ne stipule le 
contraire, une invocation ne peut pas être attaquée où 
affectée physiquement, et les alliés de son créateur peu- 
vent traverser l'espace qu'elle occupe. contrairement aux 
ennemis. 

Une invocation s'appuie sur vos valeurs de caracté- 
ristiques et défenses pour déterminer le résultat de ses 
attaques et des attaques qui la visent (si de telles attaques 
sont possibles). 


Les phénomènes environnementaux et autres forces 
n'ont aucun effet sur une invocation à moins que fa 
description d'un pouvoir ne stipule le contraire. Une invo- 
cation qui crée une main de glace, par exemple, fonctionne 
dans une caverne volcanique embrasée sans malus. 

Si un pouvoir vous permet de déplacer une invocation. 
au moins l'une des cases qu'elle occupe doit rester dans 
la portée du pouvoir. Si vous vous éloignez suffisamment 
d'une invocation pour qu'elle ne soit plus à portée. son effet 
se termine instantanément. 

Si le créateur d'une invocation est tué, cette dernière 
prend instantanément fin. 


PÉRIMÈTRE 

Le mot-clé périmètre s'applique à des pouvoirs qui créent 
des effets persistiuits et s'étendent sur une zone. Certains 
périmètres, par exemple, créent des effets de terrain tels 
qu'un terrain difficile ou un feu ardent qui brüle quicon- 
que y pénètre. 

Les périmètres ne peuvent pas être attaqués ou affectés 
physiquement à moins que la description d'un pouvoir ne 
stipule le contraire. Dans le cas où des périmètres se 
chevauchent et imposent des malus à un même jet ou 
valeur, les créatures prises dans la zone sont soumises au 
malus le plus important {les malus ne sont pas cumulatifs). 
De même, une cible prise dans la zone de chevauchement 
subit les dégâts du périmètre, quel qu'il soit, qui produit le 
plus de dégâts, sans considération du type de dégâts. 

Les effets environnementaux, attaques et autres forces 
n'ont pas d'effet sur un périmètre à moins que la description 
d'un pouvoir ne stipule le contraire. Par exemple, un 
périmètre qui inflige des dégâts de feu n’est en aucune façon 
diminué par un pouvoir qui inflige des dégâts de froid. 

Si un pouvoir vous permet de déplacer un périmètre, 

1 case au moius couverte par celui-ci doit demeurer dans 
la portée du pouvoir. Si vous vous éloignez suffisamment 
d'un périmètre pour qu il ne soit plus à portée, son effet se 
termnilie instantanément. 

Sauf précision contraire, un périmètre remplit l'aire 
d'effet d'un pouvoir. Utilisez les règles ordinaires des aires 
d'effet pour déterminer quelles sont les cases remplies. 

Si le créateur d'un périmètre est tué, ce dernier prend 
instantanément fin. 


COMMENT LIRE UN POUVOIR 


MAINTIEN 


Maintien (mineure) : le périmètre persiste. 

Maintien (mineure) : vous faitesglisser la cible de 1 case, que 
vous touchiez ou non. 

Maintien (mineure) : quand vous maintenez le pouvoir, vous 
effectuez une attaque secondaire. 

Maintien (mouvement) : vous pouvez maintenir ce pouvoir 
jusqu'à la fin de la rencontre ou pendant 5 minutes. 

Maintien (simple) : vous restez invisibje tant que vous 
n'effectuez pas d'attaque. 


Si un pouvoir comporte une ligne « Maintien ». vous 
pouvez le garder actif en entreprenant le type d'action 
requis (mineure, de mouvement ou simple) pendant votre 
tour de jeu. La ligne « Maintien » vous précise si un pouvoir 
produit un effet lorsque vous entreprenez l'action qui le 
maintient. Reportez-vous à Durées, page 278 pour plus de 
détails sur le maintien d'un pouvoir. 
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GUERRIER 
« Pas si vite, naudit dragon, tu es à moi!» 


PROFIL DE LA CLASSE 

Rôle: protecteur. D'une robustesse sans pareille. vous êtes 
également très doué quand il s’agit de contenir l'ennemi 
au Corps à corps. 

Source-de pouvoir : martiale. D'interminables heures 
d'entraînement ont fait de vous un maître du combat 
infatigable et inébrantable. 

Caractéristiques principales : Force, Dextérité, Sagesse, 
Constitution 


Port des armures : étoffe, cuir, peau, mailles, écailles; 
bouclier léger, bouclier lourd 

Maniement des armes : armes simples de corps à corps, 
armes simples à distance, armes de guerre de corps à 
corps: armes de guerre à distance 

Bonus en défense : Vigueur + 2 


Points de vie au niveau 1 : 15 + valeur de Constitution 
Points de vie par niveau : 6 
Récupérations par jour : 9 + modificateur de Constitution 


Formations de compétences : au niveau 1.choisisseztrois 
formations de compétences dans la liste ci-dessous. 
Compétences de classe : Athlétisme (For). Connaissance 
de la rue (Cha), Endurance (Con), intimidation (Cha), 
Soins (Sag) 


Options de création : guerrier offensif, guerrier défensif 
Aptitudes de classe : catégorie d'armes favorite, défi en 
combat,supériorité au combat 


Les guerriers sont des combattants hors pair qui foncent en 
première ligne pour protéger leurs compagnons. 

Ils frappent sans reliche, d'estoc et de taille, jusqu'à ce 
au'ils obticnnent la reddition de leurs adversaires. encais- 
sant le plus gros de leurs coups grâce à leur armure lourde. 
Les guerriers se lancent généralement au combat pour l'or, 
la gloire, le devoir ou simplement pour le plaisir. 

Quels que soient votre degré de compétence et l'arme 
que vous finirez par maîtriser, ce sont vos motivations qui 
définissent qui vous défendrez et comment vous tuerez. 
Vous pourriez être un guerrier chevaleresque et désinté- 
ressé, un mercenaire calculateur et cupide, ou un bandit 
assoiffé de sang en quête de combats. 

Le futur vous appartient. Mais quel cri de guerre pous- 
serez-vous une fois votre arme dégainée ? 
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NOR 


ILIAM 


CRÉATION D'UN GUERRIER 


Vous pouvez choisir n'importe quel pouvoir de guerrier 
pour votre personnage. mais lesguerriers figurent par 
nature dans l’une des deux catégories : guerrier offensif ou 
guerrier défensif. Bien qu'ils comptent sur leur Force, ils 
ont également besoin de leurs Constitution, Dextérité et 
Sagesse. en fonction de l'arme dans laquelle ils se spéciali- 
sent. Reportez-vous à Guerrier et armes de corps à corps pour 
plus d'informations. 


GUERRIER DÉFENSIF 
La ruse puide chacun de vos assauts. Si besoin, vous relä- 
chez la pression sur l'ennemi pour parfaire votre garde 
et bénéficier d'un meitleur contrôle du terrain. Vous êtes 
armé d'un bouclier lourd, ainsi que d'une bonne arme à 
une main {épée longue, fléau d'armes ou hache d'armes). 
Conime le guerrier offensif, la Force est votre meilleure 
caractéristique. La Dextérité vient tout de suite derrière 
car de nombreux talents qui en dépendent améliorent d'in- 
nombrables capacités de combat. La Sagesse est un plus 
indéniable notamment pour votre aptitude de supériorité 
au combat. I! est difficile de vous blesser ou de rompre le 
combat dès lors que l’on est engagé contre vous. Pour tirer 
le meilleur parti de cette option de création, choisissez des 
pouvoirs qui fonctionnent en synergie avec les armes à une 
main, le bouclier et votre Dextérité. 

Talent suggéré : Armes de prédilection {talent racial 
humain : Persévérance humaine) 

Compétences suggérées : Connaissance de la rue, 
Intimidation. Soins 

Pouvoirs à volonté suggérés : coup sûr, marée de fer 

Pouvoir de rencontre suggéré : attaque de couverture 

Pouvoir quotidien suggéré : frappe revigorante 


GUERRIER OFFENSIF 
Votre but est d'infliger le maximum de dépâts possible. 
Vous privilépiez donc les imposantes armes à deux mains 
telles que l'épée à deux mains ou la grande hache, et la 
force brute plutôt que la ruse. Votre meilleure caractéris- 
tique est certainement la Force, mais ne négligez pas la 
Constitution. car elle améliore le maniement des armes 
à fort potentiel de dégâts, telles que les haches et les mar- 
teaux ; sans compter les points de vie supplémentaires 
qu'elle procure. Pour tirer le meilleur parti de cette option 
de création, choisissez des pouvoirs qui fonctionnent en 
synerpie avec les armes à deux mains. 

Talent suggéré : Attaque en puissance (talent racial 
humain : Action et assaut) 

Compétences suggérées : Athlétisme, Endurance, 
intimidation 

Pouvoirs à volonté suggérés : enchainement, frappe 
foisonnante 

Pouvoir de rencontre suggéré : balayage circulaire 

Pouvoir quotidien suggéré : attaque brutale 


APTITUDES DE GUERRIER 


Parmi vos points forts, on trouve votre capacité à porter 
une très bonne armure, votre total de points de vie excep- 
tionnel et votre maîtrise de toutes les armes de guerre. 
Mais vous disposez également de trois aptitudes de classe 
uniques. 


CATÉGORIE D'ARMES FAVORITE 
Choisissez une catégorie d'armes : armes à une main ou 
armes à deux mains. Lorsque vous utilisez une arme de 
cette catégorie, vous bénéficiez d'un bonus de +1 aux jets 
d'attaque. 


GUERRIER 


DÉFI EN COMBAT 

Il est dangereux d'ignorer un guerrier au combat. 

A chaque fois que vous attaquez un ennemi, que votre coup 
le touche ou pas, vous avez la possibilité de le marquer. 

La marque dure jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. Tant qu'une cible est marquée, elle subitun malus 
de -2 aux jets d'attaque qui ne vous prennent pas pour 
cible. Une créature ne peut être sujette qu'à 11ne marque à 
la fois, une nouvelle marque remplaçant ia précédente. 

De plus, à chaque fois qu'un ennemi marqué qui 
vous est adjacent se décale ou effectue ne attaque dont 
vous n'êtes pas la cible, vous pouvez lui porter une atta- 
que de base de corps à corps au prix d'une interruption 
inumédiate. 


SUPÉRIORITÉ AU COMBAT 

Vous bénéficiez d'un bonus égal à votre modificateur de 
Sagesse aux attaques d'opportunité. Si le déplacement d'un 
ennemi provoque une attaque d'opportunité et que vous le 
touchez, il interrompt immédiatement son déplacement. 
S'il lui reste des actions. il peut en entreprendre pour pour- 
suivre son déplacement. 


GUERRIER ET ARMES 
DE CORPS À CORPS 


Les guerriers dominent sans partage les subtilités des 
armes de corps à corps. Contrairement aux autres clas- 
ses, ils possèdent de nombreux pouvoirs de rencontre qui 
fonctionnent mieux quand ils sont utilisés en conjonction 
avec certains groupes d'armes de corps à corps (reportez- 
vous à la table page suivante). Les pouvoirs associés à un 
groupe d'armes s'appuient chacun sur une caractéristique. 
Ainsi, les guerriers ayant une Constitution élevée se tour- 
neront vers les haches, les marteaux et les pics. tandis que 
ceux qui ont une Dextérité élevée opteront plutôt pour 
des fléaux, des lames lourdes ou légères, voire des lances. 
Comme les talents du Chapitre 6 qui procurent toutes 
sortes de bonus à ces groupes d'armes s'appuient 


: APERÇU DU GUERRIER 
Particularités : vous êtes un dur à cuire avec une CA 
élevée, beaucoup de points de vie, et une résistance 
hors du commun contre les attaques physiques. Votre 
aptitude au combat à distance est limitée, maïs vous 
excellez au corps à corps. Vos capacités spéciales captent 
l'attention de vos adversaires et les tiennent à distance 
de vos compagnons. 

Religion : les guerriers se tournent naturellement vers 
les divinités associées à la guerre, au combat, à l'aventure 
ou au courage. Bahamut et Kord sont populaires tout 
comme Avandra. Nombreux sont les guerriers non ali- 
gnés ou mauvais qui rendent hommage à Baine, le dieu 
de la guerre. 

Races : toutes les races produisent des guerriers, 
même si c'est chez les drakéides, les nains et les humains 
qu'on en trouve le plus. 
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naturellement sur les mêmes caractéristiques, la table ci- 
dessous reprend teutes les informations qui vous aideront à 
optimiser les capacités de votre guerrier. 


Pope d'armes de corps à corps et SRE associées 


= 
re Cavecce | = 
Sr 


J ES 


Haches : Constitution 1 ét Force élévée (grande haché, 
hagne d’ AUeS, hachette, AAA 


IGTGES RE: Dextérité isretarce;c eictacre à à deux 
mains, coutille, épée à deux mains, épée bâtarde, épée 
mnt faux) 


une Canstitution Tr Morteatl T'AS ES 
manteau de HORS + 


Pics : : Constitution et, t, plus rarement, Dextérité (pic 
de guerre) 


Les talents qui améliorent la plupart des groupes d'ar- 
mes de corps à corps requièrent une bonne valeur de 
Force. Il existe néanmoins plusieurs talents réservés aux 
lames légères qui ne nécessitent qu'une bonne valeur de 
Dextérité. La table précise pour chacun de ces groupes 
d'armes quelte caractéristique autre que la Force donne 
accès à des talents ou des pouvoirs les améliorant. 

La Force est mentionnée dans la table uniquement 
lorsqu'elle doit être particulièrement élevée. 

Quelques armes, comme la plupart des armes d'hast, font 
partie de plusieurs groupes et peuvent donc donner lieu à dif- 
férentes méthodes d'optimisation des caractéristiques. 


POUVOIRS DE GUERRIER 


Vos pouvoirs sont qualifiés d’exploits. Certains sont plus 
utiles aux guerriers offensifs que défensifs, mais vous 
pouvez choisir n'importe lequel d'entre eux dès lors que 
vous atteignez un niveau qui veus autorise à choisir un 
nouveau pouvoir. L'arme que vous maniez procure 
également des avantages à certains pouvoirs de guerrier. 


EXPLOITS À VOLONTÉ DE NIVEAU I 


Coup sûr Guerrier Attaque 1 


Vous sacrifiez la puissance à la précision. 

À volonté + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 

Attaque : Force + 2 contre CA 

Réussite : 1[A) dégâts. 

Augmentation des dégâts à 2[A] au niveau 21. 
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Enchaînement 


Vous frappez un ennemi, puis poursuivez sur un autre. 


Guerrier Attaque 1 


À volonté + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégâts, et un 
ennemi qui vous est adjacent subit des dégâts égaux à 
votre modificateur de Force. 

Augmentation des dégâts à 2[A] + modificateur de Force 
au niveau 21. 


Frappe foisonnante Guerrier Attaque 1 


Vous ponctuez vos attaques circulaires par des coups rapides et 
tranchants qui ont raison de la garde adverse. 


À volonté + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : TA] + modificateur de Force dégâts. 

Augmentation des dégâts à 2[A] + modificateur de Force au 
niveau 21. 

figues: : demi-modificateur de Force dégâts. Si vous 


uez avec une arme à deux mains, vous infligez 
pe égâts égaux à votre mod'ficateur de Force. 


Marée de fer Guerrier Attaque 1 


LU 
L] 


Après une puissante attaque, vous repoussez votre adversaire avec 
votre bouclier. 


À volonté + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez utiliser un bouclier. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : [A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
poussez la cible de 1 case si elle est plus petite que vous, 
de la même catégorie de taille que vous, ou encore d’une 
(et une seule) catégorie de taille de plus que vous. 
Vous pouvez vous décaler dans l’espace qu’elle occupait. 

Augmentation des dégâts à 2[AÏ + modificateur de Force 
au niveau 21. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU I 


Attaque de couverture Guerrier Attaque 1 


Vous lancez un étourdissant barrage de coups d'estoc contre 
votre adversaire, l'obligeant à concentrer son attention sur vous. 
Profitant de la diversion, un de vos compagnons engagés contre 
cet ennemi bat en retraite. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A} + modificateur de Force dégâts, et un allié 
adjacent à la cible peut se décaler de 2 cases. 


Balayage circulaire Guerrier Attaque 1 Sus à l'ennemi Guerrier Attaque 1 


Parune puissante attaque circulaire, vous passez sous la garde Vous frappez violemment votre adversaire et le harcelez de parades 
devotre adversaire et lui fouchez les jambes pour qu'il se retrouve et de ripostes bien senties. Z 
à terre. Quotidien + arme, martiale = 
Rencontre + arme, martiale Action simple Corps à corps arme J 
Action simple Corps à corps arme Cible : une créature 
Cible : une créature Attaque : Force contre CA 
Attaque : Force contre CA Réussite : A] + modificateur de Force dégâts. Vous 
Réussite : 1[A]+ modificateur de Force dégâts, et la cible bénéficiez contre la cible d’un bonus de pouvoir de +2 

se retrouve à terre. aux jets d'attaque et d’un bonus de pouvoir de +4 aux 


jets de dégâts jusqu’à la fin de la rencontre. 


Dans la foulée Guerrier Attaque 1 Echec : vous bénéficiez contre la cible d'un bonus de 
pouvoir de +1 aux jets d'attaque et d'un bonus de pouvoir 
de +2 aux jets de dégâts jusqu'à la fin de la rencontre. 


Vous frappez un ermemi et profitez de l'élan pour porter une 
seconde attaque contre un autre adversaire. 


Rencontre + arme, martiale 
Action simple Corps à corps arme EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 2 
Cible principale: une créature 
Réussite : 1{A] + modificateur de Force dégâts, et vous Vous ignorez les pires blessures. 

pouvez vous décaler de 1 case. Effectuez une attaque 


Quotidien + guérison, martiale, persistant 


secondaire. Ati . 
Cible secondaire : une créature différente de la cible chan L'AUES ab er 
briñchiale Effet : vous bénéficiez de régénération 2 + mod'ficateur 


de Constitution quand vous êtes en péril. 


Attaque secondaire : Force + 2 contre CA 
Réussite : 1[AÏ + modificateur de Force dégâts. 


Garde impénétrable Guerrier Utilitaire 2 
Morsure du serpent d'acier Guerrier Attaque 1 Vous replacez votre arme ou votre bouclier pour fermer votre 
Vous poignardez votre adversaire au niveau du genou ou du pied garde. 
pour le ralentir. Aussi résistant soit-il, cette jamibe va le gêner Rencontre + martiale 
quelque temps. Interruption immédiate Personnelle 


Déclencheur: un ennemi vous attaque et jouit d'un 
avantage de combat contre vous. 

Effet : vous annulez l'avantage de combat que vous alliez 
conférer à cette attaque. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : A] + modificateur de Force dégâts, puis la 
cible estralentie et ne peut pas se décaler jusqu'à la fin Glissement tactique Guerrier Utilitaire 2 


de votre tour de jeu suivant. Vous tirez un de vos alliés vers une position plus avantagettse. 


Rencontre + martiale 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU I PA NOERRQUVERTENS st a dé 


Cible : un allié adjacent consentant 


Attaque brutale Guerrier Attaque 1 Effet : vous faites glisser la cible de 2 cases vers une case 
qui vous est adjacente. 


Vous broyez os et armure d'une frappe retentissante. 


Quotidien + arme, fiable, martiale Inflexible Guerrier Utilitaire 2 
FER k is De sin, Énsni Vous laissez votre adrénaline vous porter durant la bataille. 
Attaque : Force contre CA Quotidien + guérison, martiale 

Réussite : 3[A] + mod'ficateur de Force dégâts. Action mineure Personnelle 


Effet : vous gagnez un nombre de points de vie temporai- 
res égal à 2d6 + modificateur de Constitution. 


Frappe revigorante Guerrier Attaque 1 


Une attaque réussie contre un scélérat vous revigore et vous donne 
la force et la volonté de poursuivre le combat. 


Quotidien + arme, fiable, guérison, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
pouvez dépenser une récupération. 
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EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 3 


Coup circulaire Guerrier Attaque 3 


Vous mettez toutes vos forces dans un grand mouvement circu- 
(aire quitouche plusieurs ennemis d'un seul coup. 


Rencontre + arme, martiale 
Action simple Proximité explosion 1 
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 
Attaque : Force contre CA 
Arme : si vous attaquez avec une hache, un fléau, une 
lame lourde ou un pic, vous bénéficiez d’un bonus au jet 
d'attaque égal à la moitié de votre modificateur de Force. 
Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts. 


Coup précis Guerrier Attaque 3 


Lorsque vous voulez vraiment toucher votre adversaire, vous 
sacti fiez la pulssance à la précision de l'attaque. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 

Attaque : Force + 4 contre CA 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts. 


Coup puissant Guerrier Attaque 3 


Vous armez votre coup et placez une attaque dévastatrice. 


Rencontre + arme, martlale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts. 
Arme : si vous attaquez avec une hache, un marteau ou 
une masse, vous bénéficiez d'un bonus au jet de dégâts 
égal à votre modificateur de Constitution. 


Danse de l’acier 


Esquissant le chiffre huit avec votre arrne, vous vous interrompez 
soudainement pour porter une attaque. 


Guerrier Attaque 3 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts. 
Arme : si vous attaquez avec une arme d'hast ou une lame 
lourde, la cible est ralentie jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 


Frappe opportune Guerrier Attaque 3 


Vous plongez votre arme dans un point fable dela garde de votre 
adversaire. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre Réflexes 
Ame: si vous attaquez avec une lame légère ou une 
lance. vous bénéficiez d’un bonus au jet d'attaque égal à 
votre modificateur de Dextérité. 

Réussite : 11A] + modificateur de Force dégâts. 

Arme : si vous attaquez avec une lame légère ou une lance, 

vous bénéficiez d'un bonus au jet de dégâts égal à votre 

modificateur de Dextérité. 
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Nuée de coups Guerrier Attaque 3 


Vous faites-pleuvoir une avalanche de coups sur votre adversaire. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible principale: une créature 

Attaque : Force contre CA, deux attaques 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts. 
Arme : si vous attaquez avec une lame légère, une lance 
ou un fléau, et que votre Dextérité est supérieure ou égale 
à 15, effectuez une attaque secondaire. 

Cible sesondaire : cible identique ou différente 
Attaque secondaire : Force contre CA 

Réussite : 1[A]-+ modificateur de Force dégâts. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 5 


Coup étourdissant Guerrier Attaque 5 


Vous visez tout spécialement la tête de votre adversaire. 


Quotidien + arme, fiable, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque: Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
est immobilisée (sauvegarde annule). 


Coup perforant 


Vous transpercez l'armure de votre adversaire et lui in fägez une 
blessure profunde et douloureuse. 


Quotidien + arme, fiable, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
subit 5 dégâts continus et un malus de -2 à la CA (sauve- 
garde annule les deux). 


Guerrier Attaque 5 


Pluie d’acier 


Vous faites tournoyer votre arme, déchirant les ennemis alentour: 


Guerrier Attaque S 


Quotidien + arme, martiale, persistant 

Action mineure Personnelle 

Effet : tous les ennemis qui vous sont adjacents au début 
de leur tour de jeu subissent 1[A} dégâts tant que vous 
êtes capable de porter des attaques d'opportunité. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 6 


Guerrier Utilitaire 6 


Entraînement défensif 


Vorre discipline de soldat vous permet de repousser des attaques 
qui auraient submergé n'importe qui d'autre. 


Quotidien + martiale, persistant 

Action mineure Personnelle 

Effet : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +2 en 
Réfexes, Vigueur et Volonté. 


Indestructible 


Vous encaissez sans sourciller: 


Guerrier Utilitaire 6 


Rencontre + martiale 

Réaction immédiate Personnelle 

Déclencheur: vous êtes touché par une attaque 

Effet : vous réduisez les dégâts de l'attaque de 5 + votre 
mod'ficateur de Constitution. 


: 
Aucun adversaire ou monstre ne peut vous surprendre. Vous utilisez votre anine ou votre bouclier pour parer coup après & 
Quotidien + martiale coup, privant vos adversaires du plaisir de vous infliger une atta- © 
Aucune Personnelle que digne de son nom. = 
Effet : vous bénéficiez d’un bonus de +10 à votre test Rencontre + arme, martiale Ü 

d'initiative. Utilisez ce pouvoir après avoir effectué votre Actron simple Corps à corps arme 
test d'initiative. Cible : une créature 
Attaque : Force contre CA 
Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts. 
EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 7 Effet : vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +1 à la CA 
(ou d’un bonus de +2 si vous utilisez un bouclier) jusqu'à 
Colère du griffon Guerrier Attaque 7 la fin de votre tour de jeu suivant. 


Vous enchaînezune sér'e d'attaques hautes qui f orcent votre 
adversaire-à lever sa garde pour les parer. Vous avez désormais 
l'embarras du choix pour votre prochain assaut : aisselles, 


flans ou ventre. x , 
Changement de configuration Guerrier Attaque 9 
Rencontre + arme, martiale 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 9 


Action simple Corps à corps arme Par votre habileté et votre détermination, vous repoussez vos 
Cible : une créature adveÿsaires. 
Attaque : Force contre CA Quotidien + arme, martiale 
Réussite : 2/A] + modificateur de Force dégâts, et h cible Action simple Proximité explosion 1 
subit un malus de -2 à [a CA jusqu’à la fin de votre tour Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 
de jeu suivant. Attaque : Force contre CA 


Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
_ faites glisser la cible de 1 case. 
Echec : demi-dégâts. 


Frappe impitoyable Guerrier Attaque 7 


Vous sacri fiez la précision à la puissance. 


Rencontre + arme, martiale 


Action simple Corps à corps arme | 
cblectinié réaturs Votre coup porte et le hurlerent de douleur de votre ennemi 


Réussite : 3[Aj + modificateur de Force dégâts. propres blessures, 

Quotidien + arme, fiable, guérison, martiale 
Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 


Percée revigorante Guerrier Attaque 9 


Impulsion soudaine Guerrier Attaque 7 


Vous mettez tout votre poids dans un coup qui vous projette 


vers l'avant. Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
Rencontre + arme, martiale regagnez des points de vie comme si vous aviez dépensé 
Action simple Corps à sorps arme une récupération. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA Taillis de lames Guerrier Attaque 9 


Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts. 
Effet : vous vous déplacez d’un nombre de cases égal à votre 
modificateur de Dextérité (minimum 1). 


Vousgënez les adversaires alentour par une averse de coups ciblés 
sur leurs jambes. 


Quotidien + arme, fiable, martiale 


Rapprochement tactique Guerrier Attaque 7 Action simple _ Proximité explosion 1 
: : . : Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 
Vous attirezvotre adversaire pour lui assener un coup qu'il Attaque : Force contre CA 
n'oubera jamais. Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
Rencontre + arme, martiale est ralentie (sauvegarde annule). 
Action simple Proximité explosion 3 
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 
£ffet : chaque cible doit se décaler de 2 cases et finir dans EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 10 
une case adjacente à vous. Si le décalage ne permet pas 
à une cible de vous être adjacente, elle ne bouge pas. Entrée en lice Guerrier Utilitaire 10 
Vous pouvez ensuite attaquer toutes les cibles qui vous Vous poussezun cri de guerre féroce avant de vous jeter dans 
sont adjacentes (explosion de proximité 1). ldmélée. 


Attaque : Force contre CA 


Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts. Rencontre + martiale 


Action mineure Personnelle 
Effet : vous pouvez vous déplacer de 3 cases tant que vous 
finissez votre déplacement dans une case adjacente à un 
ennemi. 


Guerrier Utilitaire 10 


Esquive périlleuse 
Chanre et talent vous ont permis d'éviter une attaque de justesse. 
Malhsureusement, vous êtes désormais dangereusement exposé. 


Quotidien + martlale 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : vous êtes touché par une attaque 

Effet : vous ne subissez aucun dégât de l'attaque qui 
vient de vous toucher. Néanmoins, vous êtes étourdi et 
subissez un malus de -2 à toutes vos défenses jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 


Vaillant gardien Guerrier Utilitaire 10 
Vous wordermez vos arme ét bouclier pour défendre les alliés alentour. 


Quotidien + martiale 

Action mineure Proximité explosion 1 

Cible : chaque aillé pris dans l'explosion 

Effet : les cibles bénéficient d'un bonus de bouclier de +1 
à la CA jusqu'à la fin de la renconte. Si vous utilisez un 
bouclier, ce bonus passe à +2 et ils’applique également 
aux Réfiexes de vos alliés. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVFAU 13 


Chaînes de la douleur 


Vous portezun coup avec férocité et, en retirant votre arme pour 
préparer le suivant, vous accrochez l'armure, le bouclier ou les 
griffes de votre adversaire. Vorre mouverrent le déséquilibre. 


Rencontre + arme, martlale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. et la cible 
subit un malus de -2 à toutes les défenses jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 
Arme : si vous attaquez avec un fléau, la cible subit un 
malus à toutes les défenses égal à votre modificateur de 
Dextérité. 


Guerrier Attaque 13 


Enclume funeste 


Votre arme émet une douce mélodie lorsqu'elle percute le crâne de 
votre ennermi. 


Guerrier Attaque 13 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps anne 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégäts, et la cible 
est hébétée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Arme : si vous attaquez avec un marteau ou une masse, la 
cible est étourdie plutôt qu'hébétée. 


Rapide comme l'éclair 


Vous repoussez vos adversaires et les faites trébucher. Pendant 
qu'ils seraftrapenu, vous prenez une position plus avaritageuse. 


Rencontre + arme, mattiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre CA, une attaque par cible 
Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
pousez la cible de 1 case. 


Guerrier Attaque 13 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Arme : sivous attaquez avec une lance ou une arme 
d'hast, vous poussez la cible d'un nombre de cases égal 
à votre modificateur de Dextérrté. 

Effet : vous vous décalez de 1 case. 
Arme : si vous attaquez avec une lance ou une arme 
d'hast, vous pouvez vous décaler d’un nombre de cases 
égal à votre modificateur de Dextérité. 


Serres du rukh 


À l'image des serres mortelles du rapace géant, votre lame 
transperce votre adversaire et le cloue sur place. 


Guerrier Attaque 13 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégäts, et la cible 
est ralentie jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Arme : si vous attaquez avec un pic ou une lance, la cible 
ne peut en plus pas se décaler jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


Sillage de géant Guerrier Attaque 13 


Vous baloyez les alentours avec votre arme, tailladont vos enne- 
mis de part et d'autre. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible principale : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts. Effectuez 
une attaque secondaire. 
Arme : si vous attaquez avec une hache, vous bénéficiez 
d’un bonus au jet de dégätségal à votre modificateur de 
Constitution. 
Cible secondalre : chaque ennemi adjacent à la cible 
principale et à portée de votre allonge de corps à corps. 
Attaque secondaire : Force contre CA 
Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts. 

Arme : si vous attaquez avec une hache, vous 

bénéficiez d’un bonus au jet de dégâts égal à votre 
modificateur de Constitution. 


Tempête de coups 


Vous plongez et louvoyez enive vos adversaires tout en les tailla- 

dant ferocement. 

Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1A] + modificateur de Force dégâts. 

Arme : si vous attaquez avec une lame lourde ou légère, 
vous bénéficiez d’un bonus au jet de dégâts égal à votre 
modificateur de Dextérité. 

Effet : après l'attaque, vous pouvez vous décaler de 1 case 
et répéter l'attaque contre une autre cible à portée 
d'alionge. Vous pouvez alors vous décaler de 7 case et 
répéter l'attaque contre une troisième et dernière cible à 
portée d'allonge. Après la dernière attaque, vous pouvez 
vous décaler de 1 case. 


Guerrier Attaque 13 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 15 


Avalanche immuable 


Guerrier Attaque 15 


Vous faites tournayer votre arme pour tester la garde de vos 
adversaires tout en parant chacun.de leurs coups. 


Quotidien + arme, guérison, martiale, persistant 

Action mineure Personnelle 

Effet: vous bénéficiez d'une régénération égale à votre 
modificateur de Constitution, d’un bonus de pouvoir de 
+1 à la CA, et d'un bonus de pouvoir de +1 aux jets de 
sauvegarde. fout ennemi qui vous est adjacent au début 
de son tour de jeu subit 1[A] dégâts et est ralenti jusqu’à 
la fin de son tour de jeu, et ce tant que vous êtes capable 
de porter des attaques d'opportunité. 


Crocs du dragon 
Vous frappez deux fois de suite. 


Guerrier Attaque 15 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre CA, deux attaques sur une cible ou 
une attaque sur chaque cible 

Réussite ; 3[A] + modificateur de Force dégâts. 


Échec : demi-dégâts. 


Guerrier Attaque 15 


Danse du serpent 


Vous parcourez le champ d e bataiïlle, attaquant tel un serpent 
affarmé, bala yant les pieds de vos ennemis. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2{A]+ modificateur de Force dégâts, et la cible 
se retrouve âterre si elle est plus petite que vous, ou de 
la même catégorie de taille que vous. 

Effet : après l'attaque, vous pouvez vous décaler de 1 case et 
répéter l'attaque contre une autre cible à portée d’allonge. 
Vous pouvez vous décaler et répéter l'attaque jusqu'à trois 
fois contre des cibles différentes. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 16 


Guerrier Utilitaire 16 


Bouclier providentiel 


Votre arme ou votre bouclier vous permet de bloquer une attaque 
visarit un allé tout proche. 


Rencontre + martiale 
Interruption immédiate Corps à corps 1 
Déclencheur : un allié adjacent est touché par une attaque 
Effet : l’allié bénéficie d’un bonus de pouvoir de +2 à la 
CA et aux Réfiexes contre l’attaque qui a déclenché ce 
pouvoir. Si vous utilisez un bouclier, le bonus passe à +4. 


Guerrier Utilitaire 16 


Déplacement surprise 
Vous suivez les pas de votre adversaire, refusant d'abandonner. 


Rencontre + martiale 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : un ennemi adjacent s'éloigne de vous 

Effet : vous vous décalez dans la case que l’ennemi a 
quittée. Vous jouissez d’un avantage de combat contre 
cet ennemi jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Guerrier de fer Guerrier Utilitaire 16 LB 


est aussi dur de se débarrasser de vous que du goût äpre d’une 
mauvaise bière. = 


Quotidien + guérison, martiale S 
Action mineure Personnelle 3 
Effet : vous dépensez une récupération, regagnez un 

nombre de points de vie égal à 2d6 + votre modificateur 

de Constitution, et effectuez un jet de sauvegarde contre 

un effet susceptible d’être annulé par une sauvegarde. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 17 


Brise-montagne Guerrier Attaque 17 


Vous portez un coup retentissant et repoussez votre adversaire 
sans laisser aux ennemis alentour l'occasion de vous toucher. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et vous \ 
poussez la cible de 3 cases. 

Effet : après l'attaque, vous pouvez vous décaler d’une 
distance égale à celle dont vous avez poussé la cible. 


Vous devez être adjacent à la cible au terme de votre 
déplacement. 


Défi du guerrier Guerrier Attaque 17 


Vous portez un coup puissant qui fait chanceler votre adversaire. 
ÂAvecun sourire vicieux, vous réarmez et brandissez votre arme 
d'un air menaçant vers les autres ennems alentour. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
poussez la cible de 2 cases. 

Spécial : tous vos adversaires situés dans un rayon de 2 
cases de la cible sont marqués jusqu’à la fiin de votre tour 
de jeu suivant. 


Exorcisme de l'acier Guerrier Attaque 17 


Vous tailladez la main de votre adversaire, lui causant une atroce 
blessure qui lui fait lâcher son arme. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre Réflexes 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
lâche une des armes qu'elle tient. Vous pouvez choisir 
d'attraper l'arme lâchée avec une main libre ou de la 
faire tomber sur le sol à vos pieds (dans votre case). 


Frappe cruciale 


Vous sacri fiez les dégâts à la précision pour porter un coup décisif 
à votre adversaire, 


Guerrier Attaque 1 7 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 

Attaque : Force + 6 contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts. 


CHAPITRE 4 | Ciasses de personnage 


Harcèlement 
Vous frastrez votre adversoire en plaçant un coup avant de vous 


retirer sans qu'il ne puisse répl'iquer. 


Guerrier Attaque 17 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modiflcateur de Force dégâts. 

Effet : après l'attaque, vous pouvez vous déplacer d'un 
nombre de cases égal à votre modificateur de Dextérité et 
effectuer une attaque de base de corps à corps après ce 
déplacement. 


Tomade vorpale 


Vous devenez un véritable cyclone de mort, dont les attaques 
projettent vos adversaires à terre. 


Guerrier Attaque 17 


Rencontre + arme, maitiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1[A]+ modificateur de Force dégâts. Vous pous- 
sez la cible de 1 case et elle se retrouve à terre. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 19 


Attaque punitive Guerrier Attaque 19 


Aprés'avoir porté un coup formidable, vous pourchassez 
votre ennemi et lui faites réfléchir à deux fois avant de vous 
tourner le dos. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4[A]+ modificateur de Force dégâts. 

Effet : jusqu'à la fin de la rencontre, vous pouvez effectuer 
une attaque de base de corps à corps contre la cible au 
prix d'une action libre si vous êtes adjacent à elle d’une 
part, et qu'elle se décale ou attaque un de vos alliés 
d'autre part. 


Frappe terrifiante 


L'impact de l'attaque circulaire que vous venez de porter est tel 
que votre adversaire trébuche en arrière. 


Quotidien + arme, fiable, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : S[AÏ + mod'ficateur de Force dégâts et vous 
poussez la cible de 1 case. 


Sillage de dévastation Guerrier Attaque 19 


Vous rossez vos afversoires dans une série d'attaques dévastatrices, 
puis vous libérez votre fureur une seconde fois contre quiconque est 
encore debout. 


Guerrier Attaque 19 


Quotidien + arme, maitiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible principale : chaque ennemi pris dans l'explosion que 
vous voyez 

Attaque : Force contre CA 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Réussite : 3{A] + modfficateur de Force dégâts. 

Echec : demi-dégats. 

Effet : jusqu'au début de votre tour de jeu suivant, 
les ennemis adjacents sont sujets à une attaque 
secondaire. 

Cible secondaire : tout ennemi qui vous est adjacent au 
début de son tour de jeu, ou qui se déplace de manière à 
vous être adjacent. 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégäts. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 22 


Guerrier Utilitaire 2 2 


Action désespérée 


La vue d'un de vos amis en traïn de mourir vous pousse à agir 

sur-le-champ. 

Quotidien + martiaie 

Action mineure Personnelle 

Condition : un allié situé dans un rayon de 10 cases est 
mourant. 

Effet : vous gagnez un point d'action que vous devez 
dépenser pendant ce tour de jeu. 


Insoumis Guerrier Utilitaire 2 2 


Vous refuse de plier et assenez un coup fatal qui pourrait changer 
l'issue du combat 


Quotidien + guérison, martiale 

Action mineure Personnelle 

Déclencheur : vous tombez à 0 point de vie (ou moins) 

Effet : vous regagnez assez de points de vie pour vous 
retrouver à la moitié de vos points de vie maximums. 


MAITI 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 23 


Appel du guerrier Guerrie: 


Vous aîtirez vos adversaires pour leur porter des coups cinglants. 


Rencontre + arme, charme, martiale 

Action simple Proximité explosion 4 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Effet : chaque cible doit se décaler de 3 cases et finir si pos 
sible dans une case qui vous est adjacente. Si le décalage 
ne permet pas à une cible de vous être adjacente, elle ne 
bouge pas. Vous pouvez ensuite attaquer toutes les cibles 
qui vous sont adjacentes (explosion de proximité 1). 
Attaque : Force contre CA 
Réussite : [A] + modificateur de Force dégâts. 


Brise-crane 


Vous abattez votre arme sur Le crâne de votre ennemi dans un 
craquement sourd qui le laisse hébété et chancelani. 


Guerrier Attaque 23 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque: Force contre CA 

Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
est hébétée jusqu'à la fin de votre tour de Jeu suivant. 
Arme : si vous attaquez avec un maiteau ou une masse, 
vous bénéficiez d'un bonus au Jet de dégâts égal à votre 
modificateur de Constitution, et votre ennemi est aveuglé 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Cage de chaines 


Après avoir porté un coup décisif, vous utilisez adroitement votre 
arme pour maitriser votre adversaire. 


Guerrier Attaque 23 


Rencontre + arme, martiale 

Action simpie Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre Réflexes 

Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts. 
Arme : si vous attaquez avec un fléau et êtes adjacent à 
la cible à la fin de votre tour de jeu, celle-ci est maîtrisée 
jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. 


Crocs d'acier Guerrier Attaque 23 


Vous vous précipitez pour verser le sang d'un ennemi, avant de 
vous retourner pour frapper un autre adversaire avec une férocité 
meuririgre. 


Rencontre + arme, maitiale 
Action simple Corps à corps arme 
Cible principale : une créature 
Attaque : Force contre CA 
Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. Effectuez 
une attaque secondaire. 
Arme : si vous attaquez avec une lame légère ou lourde, 
vous bénéficiez d'un bonus aujet de dégâts égal à votre 
modificateur de Dextérité. 
Cible secondaire : une créature adjacente à la cible pr'n- 
cipale et à votre portée d'allonge de corps à corps. 
Attaque secondaire : Force contre CA 
Réussite : 2{A] + modificateur de Force dépäts. 
Arme : si vous attaquez avec une lame légère ou 
lourde, vous bénéficiez d'un bonus au jet de dégâts égal 
à votre modificateur de Dextérité. 


D'estoc et de taille 


Guerrier Attaque 23 


Votre arme décrit des mouvements meurtiers, découpant et 
tailladant sans merai l'armure de votre adversaire jusqu'à ce 
que vous finissiez par la transperer. 


GUERRIER 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4[A) + modificateur de Force dégâts. 
Arme : si vous attaquez avec une hache, vous bénéficiez 
d'un bonus au jet de dégâts égal à votre modificateur de 
Constitution. 


Frappe paralysante 


Une attaque éclair laisse votre adversaire paralysé de douleur. 


Guerrier Attaque 23 


Rencontre + arme, martiale 
Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 
Attaque : Force contre CA 
Anne : si vous attaquez avec un pic, une armne d'hast ou une 
lance, vous réussissez un coup critique sur un jet de 18-20. 
Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
est immobilisée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 25 


Posture du faucheur 


Guerrier Attaque 25 


La précision de vos attaques a raison de vos adversaires qui sai- 

grunt de partout 

Quotidien + arme, martiale, persistant 

Action mineure Personnelle 

Effet : à chaque fois que vous utilisez un pouvoir de guerrier, 
vous réussissez un eoup critique sur un jet de 19-20 et 
bénéficiez d'un bonus de pouvoir aux jets de dégâts égal à 
votre modfficateur de Dextérité. Tous les ennemis qui vous 
sont adjacents au début de leur tour de jeu subissent 1 [A] 
dégâts et 10 dégâts continus (sauvegarde annule), tant que 
vous êtes en mesure de porter des attaques d'opportunité. 


Règne de terreur Guerrier Attaque 2S 


Après avoir transpercé un adversaire de part en part. vous décochez 
un regard sinistre sur tous ceux qui se tiennent encore devant vous. 


Quotidien + arme, fiable, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 6[A] + modificateur de Force dégâts, et tous les 
ennemis que vous pouvez voir sont marqués jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 


Suprématie de l'acier 


Votre arme disparaît alors que vous attaquez votre adversaire 
en un battement de cil. Vous avez une réponse à toutes ses 
poules et ripostes, st blen qu'il est rapidement contraint de se 
mettre sur la défensive. 


Guerrier Attaque 25 


Quotidien + arme, fiable, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 6[A] + modificateur de Force dégâts, et les seur- 
les attaques que la cible peut effectuer sont des attaques 
de base jusqu'à la fin de ‘otre tour de jeu suivant. 


CHAPITRE & | Classes de personnage 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 27 


Bouclier de diamant Guertier Attaque 27 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 29 


Maîtrise guerrière 


Guerrier Attaque 29 


Votrebouclier devient votre meilleur allié. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez utiliser un bouclier. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts, et les 
attaques de la cible ne vous infligent que demi-dégâts 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Effet : vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +2 à la CA 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Faucheur impitoyable Guerrier Attaque 27 


Vous faites tournoyer votre arme, lacérant vos adversaires en leur 
arrachant des cris d'agonie. Sans crier gare, vous vous in fütrez 
dans leur défense et faites un nouveau passage. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible principale : chaque ennemi pris dans l'explosion que 
vous voyez 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts. 
Effet : vous pouvez vous décaler de 2 cases puis effectuer 
une attaque secondaire. 
Cible sesondaire : chaque ennemi pris dans l’explosion 1 
Attaque secondaire : Force contre CA 
Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts. 


Frappe bestiale 


Rien ne vous privero du sang de votre ennern, et les scélérats qui 
sont témoins de la sauvagerie de votre attaque sont conscients du 
sort funeste qui les attend 


Guerrier Attaque 27 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4{A] + modificateur de Force dégâts. 

Effet : tous vos ennemis situés dans un rayon de 10 cases 
sont marqués jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Frappe d'adamantium 


Votre arme transperce boudliers et armures comme du parchemin. 


Guerrier Attaque 27 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre Réflexes 

Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
subit un malus de -2 à la CA jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


D'un simple mouvement de votre arme ou par un déplacement 
imperceptible, vous prenez le contrôle de la bataille et les ambi- 
tions de conquête de vos ennemis laissent place au doute. 


Quotidien + arme, martiale, persistant 

Action mineure Personnelle 

Effet : vous infligez HA] dégâts supplémentaires avec vos 
pouvoirs de guerrier à volonté et de rencontre. Si un en- 
nemi vous est adjacent au début de son tour de jeu, vous 
pouvez utiliser contre celul-ci un pouvoir de guerrier à 
volonté au prix d’une action libre au début de son tour 
de jeu, et ce tant que vous êtes en mesure de potter des 
attaques d'opportunité. 


Pas de quartier Guerrier Attaque 29 


Rien ne doitse tenir entre ungnerrier et l'objet de sa colère. 


Quotidien + arme, fiable, martiale 

Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 7{AÏ + modificateur de Force dégâts. 


Tempête de destruction 


Vous déviez les armes de vos ennemis pour créer une brèche dans 
leur défense. Vous sautez sur l’occasion pour ia fliger des coups 
mortels à deux d’entre eux. 


Guerrier Attaque 29 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 
Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre CA, une attaque par cible 
Réussite : S[A] + modificateur de Force dégâts. 


Échec : demi-dégâts. 


VOIES PARANGONIQUES 


ARÉNAIRE 


« Au diable lesrègles ; tout ce qui compte, c'est la victoire ! » 
Prérequis : classe de guerrier 


Vous avez appris à vous battre dansles donjons et les fosses 
de combai, assimilant toutes les astuces de la survieen 
chemin. Votre style n'est ni le plus beau ni le plus élégant, 
mais il est rudement efficace. 


APTITUDES D'ARÉNAIRE 

Optimisation d’armure (niveau 11) : vous avez appris 
à tirer le meilleur parti de l’armure que vous portez, la 
positionnant pour qu'elle absorbe et dévie mieux les coups. 
Vous bénéficiez d'un bonus de +1 à la CA dès que vous 
portez une armure, quelle qu'elle soit. 

Action de dégâts supplémentaires (niveau 11) : lorsque 
vous dépensez un point d'action pour entreprendre une 
action supplémentaire, vous ajoutez aussi la moitié de votre 
niveau aux dégâts infligés par n'imperte laquelle de vos 
attaques de ce tour de jeu nécessitant une action simple. 


Coup vicieux (niveau 16): en utilisantles astuces et les 
techniques que vous avez apprises au cours de vos nom- 
breu x combats, vous intensifiez la souffrance infligée par 
chacun de vos coups. Lorsque vous attaquez avec une arme. 
augmentez les dégâts d'un nombre égal à votre modifica- 
teur de Sagesse (minimum +1). 


EXPLOITS D'ARÉNAIRE 


VOIES PARANGONIQUES 


Les jeux sont faits 


Après un coup violent, vous efoncez votre poing dans le visage de 
votre adversaire. 


Arenaire Attaque 11 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts. Effectuez 
une attaque secondaire contre la même cible. 
Attaque secondaire : Force + 2 contre CA 
Réussite : 146 + modficateur de Force dégâts, et la cible 
est hébétée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Réplique mortelle Arenaire Utilitaire 12 
Vous réagissez violemment à un adversaire qui vient de vous toucher. 


Quotidien + arme, martiale 

Réaction immédiate Personnelle 

Déclencheur : vous subissez des dégâts d'une attaque de 
corps à corps 

Effet : jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, vous 
bénéficiez d’un bonus de +2 aux jets d'attaque et jets 
de dégâts contre l'ennemi qui vous 3 infligé des dégâts. 


Lion de bataille 


Arénaire Attaque 20 


Alors que vous ernbrochiez un adversaire de plus, vous laissez 
échapper un terrifiant hurlement de triomphe au moment 
de sa chute. 


Quotidien + arme, martiale, terreur 

Action simple Corps à corps arme 

Cible principale: une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4{A] + mod'ficateur de Force dégâts. Si la cible 
était en péril avant l'attaque, elle subit + 2[AI dégâts. 

Échec : demi-dégâts. 

Effet : si vous faites tomber la cible à O point de vie (ou 
moins), vous pouvez effectuer une attaque secondaire. 
Cible secondaire : chaque ennemi situé dans un rayon de 
5 cases 
Attaque secondaire : Force contre Volonté 
Réussite : la cible se déplace à hauteur de sa VD pour 
s'éloigner de vous. 


GARDE DE FER 


« Chaque attaque que je porte me rencl plus fort et plus conficnt. » 
Prérequis : classe de guerrier 


Vous êtes l'incarnation de la perfection physique. Un esprit 
inébranlable dansu n corps solide qui ne recherche qu'une 
seule chose : la victoire ! Au combat, personne ne défend les 
premières lignes mieux que vous. Vous dominez le terrain 
failement et repoussez l'ennemi dans toutes les directions. 


APTITUDES DE GARDE DE FER 

Guerrier endurant (niveau 11) : lorsque vous faites 
tomber un ennemi à O point de vie (ou moins), vous rega- 
gnez un nombre de points de vie égal à votre modificateur 
de Constitution. 

Réaction féroce {niveau 11) : lorsque vous tombez à O0 
point de vie (ou moins), avant de tomber inconscient, vous 
pouvez. au prix d'une interruption immédiate. dépenser 
un point d'action pour entreprendre une action supplé- 
mentaire. En outre, à chaque fois que vous dépensez un 
point d'action pour entreprendre une action supplémen- 
taire, vous bénéficiez également d'un bonus de +4 à toutes 
les défenses jusqu’au début de votre tour de jeusuivant. 

Piétinement des blessés (niveau 16) : lorsque vous 
poussez ou projetez à terre une créature, elle subit des 
dégâts égaux à votre modificateur de Constitution. 


EXPLOITS DE GARDE DE FER 


Percée en première ligne 


Garde de fer Attaque 1 1 
Vous repoussez votre adversaire et prenez possession du terrain. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
poussez la cible de 1 case Vous pouvez vous décaler dans 
la case que la cible vient de quitter. Si vous le faites, cha- 
que allié situé dans un rayon de 2 cases peut également 
se décaler de 1 case. 


Décalage inexorable Garde de fer Utilitaire 12 


Vous vous jetez sur votre adversaire pour le repousser. 


Rencontre + martiale 

Action de mouvement Personnelle 

Effet : vous vous déealez dans une case adjacente. Si une 
c'éature-occupe cette case, vous la poussez de 1 case. 


Force indomptable Garde de fer Attaque 20 


Une frappe puissante projette votre adversaire dans les airs, ce qui 
vous donne quelques secondes pour vous reprendre. 


Quotidien + anne, guérison, martlale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts, puis vous 
poussez la cible de 1 case et elle se retrouve à terre. Elle 

_est hébétée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Echec : demi-dégâts 

Effet : vous pouvez dépenser une récupération. 


KENSEI 


« Mon arme et moi ne faisons qu'un. » 
Prérequis : classe de guerrier 
Vous étudiez une forme ancienne de combat qui vous unit 


intimement à votre arme favorite et produit une combinai- 
son destructrice à laquelle peu d'ennemis résistent. 
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APTITUDES DE KENSEI 


Action de contréle kensei (niveau 11) : vous pouvez 


dépenser un point d'action pour refaire un jet d'attaque, un 


jet de dégâts, tin test de compétence ou un test de caracté- 


ristique au lieu de bénéficier d'une action supplémentaire. 


Spécialisation kensei (nive au 11) : vous bénéficiez 


d'un bonus de +1 aux jets d'attaque avec une arme de corps 


à corps de votre choix. 

Maîtrise kerrsei (niveau 16) : vous bénéficiez d’uu 
bonus de +4 aux jets de dégâts avec la même arme que 
celle que vous avez choisie pour votre aptitude de spé- 
cialisation kensei. Si jamais vous utilisez un type d'arme 
différent, vous perdez les avantages de cette aptitude et de 
celle de spécialisation kensei jusqu'à ce que vous preniez 
un repos court. C'est par cette courte méditation que vous 
rétablirez le lien qui vous unit à votre arme favorite. 


EXPLOITS DE KENSE!I 


Coup de maître Kensei Attaque 11 


Ce coup d'une précision redoutable laisse présager de la mort 
prochaine de votie adversaire, 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 

Attaque: Force + 2 contre CA 

Réussite : 2{A} + modificateur de Force dégâts. 


Parade décisive 


D'un mouvement xpert de votre arme, vous déviez l'attaque de 
votre adversaire. 


Quotidien + martiale 

Réaction immédiate Personnelle 
Déclencheur : vous subissez les dégâts d'une attaque 
Effet : vous 1éduisez les dégèts d’un nombre égal à vote niveau. 


Pas de deux sanglant 


Vous sautez d'un adversaire à l’autre, attaquant avec une 
précision civissante tout en vous frayant un chemin à travers 
le taïllis. formé par les lames-enneries. 


Quotidien + armne, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible principale : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, puis la 
cible se retrouve à terre et est immobilisée jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 

Effet: vous pouvez vous décaler de 5 cases et effectuez 
ensuite une attaque secondaire. 

Cible secondaire : une créature différente de la cible 
principale 

Attaque secondaire : Force + 2 contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, puis la 
cible se retrouve à terre et est immobilisée jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 

Effet: vous pouvez vous décaler de 5 cases et effectuez 
ensuite une attaque tertiaire. 

Cible tertiaire : une créature différente des cibles principale 
et secondaire 

Attaque tertiaire : Force + 3 contre CA 

Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégâts, puis la 

cible se retrouve à terre et est immobilisée jusqu'à la fin 

de votre tour de jeu suivant. 
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Kensei Attaque 20 


MAÏÎTRE D'ARMES 


« Ma lame est un chef-d'œuvre que rien n'arrête. » 
Prérequis : classe de guerrier 


Vous ne faites qu'un avec votre lame. Vous êtes un maître 
de l'épée, capable d'employer des techniques qu'aucun 
guerrier ne peut imaginer. 


APTITUDES DE MAÏÎTRE D'ARMES 

Défense d'acier (nive au 11): lorsque vous dépensez 
un point d'action pour entreprendre une action supplé- 
mentaire, vous bénéficiez aussi d'un bonus de +4 à la CA 
et en Réflexes jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. 

Grâce de l’acier niveau 11) : lorsque vous chargez 
avec une lame légère ou lourde qui n'est pas une arme 
d’hast, vous pouvez utiliser frappe foisonnante au lieu de 
votre attaque de base de corps à corps. 

Éclair d'acier (niveau 16) : lorsque vous réussissez un 
coup critique avec une lame légère ou lourde, vous rega- 
gnez un pouvoir de rencontre de guerrier que vous avez 
déjà utilisé lors de cette rencontre. 


EXPLOITS DE MAÏTRE D'ARMES 


Boutonnière Maître d'armes Attaque 11 


Vous transpercez l’armure de votre adversaire et l'entaillez de 
façon à laisser une plaie béante. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple (spécial) Corps à corps arme 

Spécial : ce pouvoir peut être utilisé comme attaque 
d'opportunité. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre Réflexes 

Réussite: 3{A] + modificateur de Force dégâts. 


Maitre d'armes Utilitaire 12 


Frappe improbable 


Vous projetez le sang d'un ennemi dans les yeux d'un autre. 


Rencontre + martiale 

Action mineure Distance 5 

Condition : vous réussissez une attaque de corps à corps 
avec une lame légère ou lourde (pas une arme d’hast). 

Cible : un ennerni autre que celui que vous venez de toucher 

Effet : la cible est marquée jusqu'à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 


Crescendo de l'épée 


Vous faites tourner votre arme au-dessus de votre tête et portez 
des attaques pressantes contre les ennernis alentour. A la fin de ce 
déchaînement, vous regagnez un peu de votre pouvoir. 


Maitre d'armes Attaque 20 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Condition : vous attaquez avec une lame légère ou lourde 
(pas une arme d’hast). 

Cible : chaque ennemi pris dans explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts. 

Effet: si vous touchez au moins un de vos ennernis, vous 
regagnez un pouvoir quotidien que vous avez déjà utilisé. 
Si vous les ratez tous, vous regagnez un pouvoir de 
rencontre que vous avez dé jà utilisé. 


« Je suis le feu qui brule, la brume qui étouffe, 


la tempête qui précipite La ruine sur l'ennerni. » 


PROFIL DE LA CLASSE 

Rôle : contrôleur. Vous exercez votre contrôle par le biais 
de votre magie qui couvre de larges zones. Parfois. elle 
entrave vos ennemis, d'autres fois. elle les consume dans 
les flammes. 

Source de pouvoir : arcanique. Vous canalisez les forces 
arcaniques grâce à votre connaissance étendue des 
mystères et une préparation élaborée. À vos yeux. la 
magie est une forme d'art, une approche puissante et 
éloquente par laquelle vous cherchez à influencer le 
monde qui vous entoure. 

Caractéristiques principales : Intelligence, Sagesse, 
Dextérité 


Port des armures : étoffe 
Manlement des armes : bâton, dague 
Focaliseurs : baguettes, bâtons, orbes 
Bonus en défense : Volonté + 2 


Points de vie au niveau 1 : 10 + valeur de Constitution 
Points de vie par niveau : 4 
Récupératlons par jour: 6 + modificateur de Constitution 


Formations de compétences : Arcanes. Âu niveau T, 
Choisissez trois formations de compétences 
supplémentaires dans la liste ci-dessous. 
Compétences de classe: Arcanes (Int), Diplomatie 
(Cha), Exploration (Sag), Histoire (Int), intuition (Sag), 
Nature (Int), Religion (Int) 


Options de création : magicien de guerre, magicien 
manlpulateur 

Aptitudes de classe : grimoire, magie rituelle, maîtrise de 
focaliseur arcanlque, tours de magie 


Les magiciens sont les héritiers de la magie arcanique. 

[ls puisent dans la puissance véritable qui imprègne le 
cosmos, étudient des rituels occultes qui permettent 
d'influencer le temps et l'espace et projettent des boules 
de flammes qui incinèrent les ennemis en masse. Les 
magiciens manipulent leurs sorts comme les combattants 
brandissent leur épée. 

La magie vous a attiré entre ses griffes et vous cherchez 
à votre tour à la maîtriser. Vous êtes peut-être un sage qui 
épluche de vieux manuscrits ses bésicles sur le nez. au 
fond de quelque crypte oubliée. un magicien de guerre 
balafré qui harcèle l'ennemi de boules de feu et de paroles 
contre nature, un apprenti contrarié qui s'est enfui avec les 
grimoires de son maître, un éladrin faisant honneur à la 
tradition magique de sa race, voire un disciple assoiffé de 
pouvoir, prêt à tout pour apprendre un nouveau sort. 

Vous vous drapez d'un manteau de sorts. tandis que des 
rituels ancestraux aiguisent vos sens et que des ustensiles 
gravés de runes pendent à votre ceinture. Le savoir occulte 
met votre esprit en ébullition, en attendant d'être libéré. 
Quand saurez-vous assez de magie pour faire céder les 
remparts de la réalité même ? 
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CRÉATION D'UN MAGICIEN 


Les magiciens ontunie large palette de pouvoirs à leur 
disposition, mais ils optent le plus souvent pour une des 
deux options spécialisées que sontle magicien de guerre ct 
le magicien manipulateur. Tout magicien compte sur son 
Intelligence pour alimenter ses pouvoirs d'attaque, puis sur 
sa Sagesse, sa Dextérité et parfois sa Constitution. 


MAGICIEN DE GUERRE 
Vous trouvez votre compte dans les pouvoirs qui infligent 
des dégâts, beaucoup de dégâts. et à ur maximum d'adver- 
saires. Les énormes explosions de flammes, les traits de 
foudre et les vagues d'acide sont vos armes. L'intelligence 
est votre valeur de caractéristique la plus importante. 
La Dextérité arrive juste derrière, d'autant plus si vous 
choisissez la baguette de précision comme forme de maî- 
trise de focaliseur. Choisissez la Sagesse comme troisième 
meilleure valeur. Vous pouvez également opter pour le 
bâton de défense, pour que la Constitution contribue à 
vos défenses contre certaines attaques. Même sans cela, 
la Constitution vous donne plus de points de vie, de récu- 
pérations et une meilleure défense de Vigueur. Choisissez 
des pouvoirs qui infligent quantité de dégâts et utilisent au 
mieux votre Dextérité élevée. 

Talent suggéré : Grand grimoire (talent racial 
humain : Action et assaut) 

Compétences suggérées : Arcanes, Exploration, 
Histoire, Religion 

Pouvoirs à volonté suggérés : éruption de flammes. 
projectile magique 

Pouvoir de rencontre suggéré : mains brülantes 

Pouvoir quotidien suggéré : flèche acide 


MAGICIEN MANIPULATEUR 
Vos pouvoirs de prédilection accablent vos adversaires 
de diverses manières. Es les broient entre les anneaux 
d'un serpent de lumière, les engloutissent dans un nuage 
de vapeurs toxiques ou les séquestrent dans la glace. 
L'intelligence régit vos pouvoirs d'attaque et doit donc 
être votre meilleure valeur de caractéristique. La Sagesse 
peut vous aider à garder le contrôle de vos ennemis si 
vous optez pour l’orbe du châtiment comme maîtrise 
de focaliseur, et mérite donc d'être votre deuxième 
meilleure valeur. La Dextérité vient après. Une bonne 
valeur de Constitution peut vous aider à éviter la mort. 
en augmentant vos points de vie et votre réserve de 
récupérations, ainsi qu'en contribuant à votre défense de 
Vigueur. Si vous choisissez le bâton de défense comme 
maîtrise de focaliseur, votre Constitution pourra éga- 
lement servir vos autres défenses. Sélectionnez des 
pouvoirs qui vous permettent de contrôler le champ de 
bataille et profitent d'une valeur élevée de Sagesse. 

Talent suggéré : Initiative supérieure (talent racial 
humain: Persévérance humaine) 

Compétences suggérées : Arcanes, Diplomatie, 
intuition, Nature 

Pouvoirs à volonté suggérés : nuage de dagues, vague de 
tonnerre 

Pouvoir de rencontre suggéré : terraingelé 

Pouvoir quotidien suggéré : sommeil 
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FOCALISEURS 


Les magiciens se servent de baguettes, de bâtons et d'orbes 
pour mieux canaliser leurs pouvoirs arcaniques. Chaque 
magicien maîtrise l'un de ces focaliseurs (cf. Aptitudes de 
magicien). Sans un tel objet, il reste en mesure de recourir 
à ses pouvoirs, mais s'il dispose du focaliseur approprié, 

il bénéficie d'un bonus d'altération aux jets d'attaque et 
jets de dégâts de ses pouvoirs de magicien, ainsi qu'à ses 
pouvoirs de voie parangonique, qui présentent le mot-clé 
correspondant. 


APTITUDES DE MAGICIEN 


Vous disposez des aptitudes suivantes : 


GRIMOIRE 

Vous possédez un grimoire, livre rempli de savoir mystique 
dans lequel vous gardez une trace écrite de vos rituels et de 
vos sorts quotidiens et utilitaires. 

Rituels : votre livre renferme trois rituels de niveau 1 
de votre choix ; ceux que vous maîtrisez. 

Au niveau 5, puis aux niveaux 11, 15,21 et 25. vous maîtri- 
sez deux autres rituels de votre choix et les ajoutez à votre 
grimoire. Tout rituel ajouté doit être d'un niveau inférieur 
ou égal au vôtre. 

Sorts quotidiens et utilitaires : on trouv'e également 
dans votre grimoire vos sorts utilitaires et quotidiens. 

Au début de votre carrière, vous connaissez deux sorts 
quotidiens, sachant que vous pouvez chaque jour en lancer 
un des deux. Chaque fois que vousatteignez un niveau 

qui vous permet de choisir un sort quotidien ou utilitaire, 
sélectionnez-en deux différents du niveau correspondant, 
que vous ajoutez à votre grimoire. Après un repos prolongé, 
vous pouvez préparer un nombre de sorts quotidiens et uti- 
litaires qui dépend de ce que votre niveau vous autorise à 
lancer chaque jour. Vous ne pouvez dans ce cadre préparer 
le même sort plus d’une fois. 

Si vous remplacez un sort lors d'une montée de niveau 
ou dans le cadre du système d'échange (cf. page 28), le 
sort précédent s’efface de votre grimoire pour laisser la 
place au nouveau. 

Capacité : le grimoire classique compte 128 pages. 
Chaque sort demande une page. Chaque rituel s'étale sur 
un nombre de pages égal à son niveau. 


APERÇU DU MAGICIEN 
Particularités : vos pouvoirs sont destinés à affecter plusieurs 
cibles à la fois ; parfois deux ou trois adversaires, parfois 
toutes les créatures présentes dans une salle. Par ailleurs, 
vous êtes spécialisé dans les sorts utilitaires qui vous per- 
mettent d'éviter ou de surmonter de nombreux obstacles, 
vous permettant par exemple de survoler un gouffre ou de 
suspendre l'écoulement du temps. 

Religion : les magiciens préfèrent bien entendu les divini- 
tés associées à la magie, à l'art, au savoir et aux secrets, telles 
que Corellon, loun et Vecna. 

Races : les éladrins, les humains et les demi-elfes se pas- 
sionnent souvent pour la pratique de la magie arcanique, dans 
laquelle ils excellent. 


MAGIE RITUELLE 

Vous gapnez le talent Lanceur de rituels (cf. page 199) en 
nt que talent supplémentaire, ce qui vous permet d'utili- 
ser des rituels magiques (Cf. Chapitre 10). 


MAITRISE DE FOCALISEUR ARCANIQUIE 
Vous vous spécialisez dans un type de focaliseur pour 
proliter d'avantages supplémentaires quand vous + recou- 
rez. Choisissez l'une des formes suivantes de maitrise de 
localiscur: 

Baguette de précision : une lois par rencontre, vous 
pouvez.au prix d'une action libre, bénéficier d'uu bonus 
égal à votre modificateur de Dextérité à un jet d'attaque 
unique. Vous ne pouvez profiter de cet avantage que si 
vous vons servez de la baguette, Cette forme de maitrise 
est idéale pour les magiciens de guerre. car elle leur 
permet de faire plus souvent mouche avec leurs pouvoirs 
dévastateurs. 

Bâton de défense : il vous confère un bonus de +1 à 
li CA, Par ailleurs. une fois par rencontre, dans le cadre 
d'une interruption immédiate, vous pouvez hénélider 
d'un bonus égal à votre modificateur de Constitution à 
la défense contre une attaque, Vous pouvez recourir à ce 
bonus, même si le MD vous 3 déjà informé du total des 
dégats infligés par Fattaque. Vous ne pauvez profiter de ces 
avantages que si vous vous servez du bâton. Cette forme de 
maitrise est utile pour tous les magiciens. qu'ils s'intéres- 
sont aux sorts de coutrâle ou à ceux infligeant des dégäts. 

Orbe du châtiment : une dois par rencontre, vous 
pouvez. au prix d'une action fihre, vous servir de voire orhe 
pour acquérir l'un des deux cflets suivants. 

Vous pouvez désigner uue créature sur laquelle sous 
avez lancé un surt de magicien dom les Mets persistent 
jusqu'à ce que le sujet ait réussi un jet de sauvegarde, 

Cette créature subit un malus épal à votre modificateur de 
Sagesse aux jets de sauvegarde contre cet efFet. 

Au lieu de cela. vous pouvez choisir de rallonger la 
durée d'un effet créé par un sort à volonté de magicien 
(comme nuagje de dugues ou rayon ile givre) qui se terminerait 
sans cela à li Fin de votre tour de jeu actuel. L'effet persiste 
abors jusqu'à la fu de votre tour de jeu suivant. 

Vous ne pouveé profiter de ces avantages que si vous vous 
servez de lorbe. Les magiciens manipulateurs choisissent 
généralement cette forme de imaürise, car elle leur permet 
de prolonger la durée de leurs sorts de contrôle. 


TOURS DE MAGIE 

Les tours de magie sont des sorts mineurs que vous acqué- 
rez au niveau 1, Vous pouvez ainsi empleser les sorts de 
lumiere. momipulation à distance, prestidigitarion et san imagi- 
nuire eh tent que pouvoirs à volonté, 


RITUELS ET MAGICIENS 


Le magicien manipule des sorts particulièrement utiles en 
situation de combat et auttes circonstances adverses, mals il est 
également le maître incontesté de la magie rituelle. 

Au fil des niveaux que vous acquétez, vous accédez autoinati- 
quement à de nouveaux rituels. mais vous pouvez également en 
acheter ou en découvrir de nouveaux dans le cadre de vos aven- 
tures. Les rituels de haut niveau vous permettent de verrouiller 
ou d'ouvrir des portes. de scruter des sites ou des individus 
fointains. voire d'ouvrir des portails vers d’autres plans. 


POUVOIRS DE MAGICIEN | 
Vos pouvoirs arcaniques sont également appelés sorts et 

ils définissent la magie dans l'esprit de la plupart des gens 

de Ce monde. 


APTITUDES DE MAGICIEN 


Lumière Magicien Tour de magie 


D'un mouvement de la main, vous faites apparaitre me vive 
lumière à la pointe de votre bâton, sur un autre ob jet ou dunts le 
vide. à quelques mètres de vous. 


À volonté + arcanique 

Action mineure Distance 5 

Cible : un objet ou une case inoccupée 

Effet : la cible émet une lumiere vive sur un rayon de 4 
cases. La lumière reste active pendant 5 minutes. Vous 
pouvez l'éteindre au prix d'une action libre. 

Spécial : vous ne pouvez pas avoir plusieurs tours de 
magie de lumière actifs en même temps. Si vous en créez 
une alors qu'une autre est active, la première lumière 
s'évanouit. 


Manipulation à distance Magicien Tour de magie 


Vous faites un signe vers un ob jet proche et une main spectrale 
le soulêve ét le déplace à votre guise. 


À volonté + arcanique, invocation 

Action mineure Distance 5 

Effet : vous invoquez une main spectrale qui flotte dans 
une case inoccupeée située à portée. La main peut ramas- 
ser, déplacer et manipuler un objet adjacent d'un poids 
inférieur ou égal à 10 kg. et le porter sur un maximum 
de 5 cases. Si vous tenez vous-mème l'objet au moment 
d'employer le pouvoir. la main peut le mettre dans un 
sac, une bourse, un fourreau ou autre conteneur du 
mème type et, dans le mème mouvement. piacer un ob- 
jet transporté ou porté sur vous dans votre propre main. 

Au prix d'une action de mouvement, vous pouvez 

déplacer la main jusqu'à 5 cases. Au prix d'une action 
libre, vous pouvez faire en sorte que la main läche l'objet 
qu'elle tient et, au prix d'une action mineure, vous pou- 
vez lui faire ramasser ou manipuler un autre objet. 

Maintien (mineure) : vous pouvez maintenir indéfiniment 
la main. 

Spécial : vous ne pouvez avoir qu'une seule main active à 
ja fois. 


Prestidigitation Magicien Tour de magte 


Vous rxécutez un tour de magie divertissant. comme fuire 
apparaitre une volute de himière dunsunte. donner vigueur 
à une fleur funée. faire d'isparcitre au pièce ou réchauffer 
une boisson fraîche. 


À volonté + arcanique 

Action simple Distance 2 

Effet : ce tour de magie vous permet d'accomplir l’un des 
effets suivants : 

+ Déplacer jusqu'à 500 g de matière. 

+ Créer un effet senson'el inoffenslf, comme une pluie 
d'étincelles, une bouffée d'air. une musique légère ou 
une odeur forte. 

+ Colorer. nettoyer ou souiller des objets compris dans 
un volume équivalent à celui d'un cube de 30 em 
d'arête pendant un maximum de 1 heure. 

+ Allumer ou éteindre une bougie, une torche ou un 
petit feu de camp. 


CHAPITRE 4 Classes de personnage 


+ Parfumer, refroidir ou réchauffer jusqu’à 500 g de Projectile magique Magicien Attaque 1 
matière inerte pendant un maximum d’une heure. 


| k Vous faites-sur gir un trait de force argenté vers un adversaire. 
+ Faire apparaître une petite marque ou un symbole sur 


une suiface pendant un maximum de 1 heure, À volonté + arcanique, focaliseur force 
+ Créer un petit objet ou une image à pattir de rien, Action simple Distance 20 
image qui disparaît à la fin de votre tour de jeu suivant. Cible : une créature ’ 
+ Rendre invisible un petit objet tenu en main jusqu’à la Attaque : Intelligence contre Réflexes ns 
fin de votre tour de jeu suivant. dés : 2d4 + modfficateur d'intelligence dégâts 
e force. 


Rien de ce que vous pouvez créer avec ce tour de 
magie ne peut infliger de dégâts, ser vir d'arme ou d'outil, 
ou gêner les actions d'autres créatures. Ce tour de magie 
ne peut reproduire les effets d'aucun autre pouvoir. 

Spécial : vous pouvez avoir jusqu'à trois effets de 
prestidigitation actifs en même temps. 


Augmentation des dégâts à 4d4 + modificateur 
d'intelligence au niveau 21. 

Spécial : ce pouvoir compte comme une attaque de 
base à distance. Lorsqu'un autre pouvoir vous permet 
d'effectuer une attaque de base à distance, vous pouvez 
donc y recourir. 


Son imaginaire Magicien Tour de magie 


D'un clin d'œil, vous créez un son illusoire dont la source se 
situe à quelques mètres de vous. 


Rayon de givre Magicien Attaque 1 
Un rayon blanc d'un froid brülant fuse vers votre cible. 


À volonté + arcanique, focaliseur, froid 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussrte : 1 d6 + mod'ficateur d'intelligence dégâts de 
froid, et la cible est ralentie jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 
Augmentation des dégâts à 2d6 + modificateur 
d'intelligence au niveau 21. 


À volonté + arcanique, illusion 

Action simple Distance 10 

Effet : vous produisez un son aussi discret qu’un murmure 
ou aussi bruyant qu’un cri ou une créature au combat, 
qui émane de la cible. les sons autres que vocaux sont 
possibles, tels que le fracas d’une épée, le cliquètement 
d'une armure ou le raclement de la pierre. Si vous optez 
pour un murmure Intelligible, vous pouvez choisir de 
faire en sorte que seules les créatures adjacentes à la 
cible puissent entendre les mots. 


Vague de tonnerre Magicien Attaque 1 


Vous créez un fouettement crépitant d'éner gie sonique qui 
sur git du sol et cingle les créatures alentour. 


SORTS À VOLONTÉ DE NIVEAU I 


A volonté + arcanique, focallseur, tonnerre 


Eruption de flammes Magicien Attaque 1 US et 
. : = Action simple Proximité explosion 3 
Une colonne de flammes dorées brûle tout ce qu'elle touche. Cible : chaque créature prise dans l'explosion 
À volonté + arcanique, feu, focallseur Attaque : Intelligence contre Vigueur 
Action simple Zone explosion 2 à 10 cases ou moins Réussite : T1d6 + modificateur d'intelligence dégâts de 
Cible : chaque créature prise dans l'explosion tonnerre, et vous poussez la cible d’un nombre de cases 
Attaque : Intelligence contre Réflexes égal à votre modñficateur de Sagesse. 
Réussite : 1d6 + modificateur d'intelligence dégâts de feu. Augmentation des dégâts à 2d6 + modificateur 
Augmentation des dégâts à 2d6 + modificateur d'intelligence au niveau 21. 


d'intelligence au niveau 21. 


SORTITS DE RENCONTRE DE NIVEAU I 


Nuage de dagues Magicien Attaque 1 


Vous créez un petit nuage de da gues de force qui virevoltent et Choc glacial Magicien Attaque 1 
harcèlentle créatures de la zone. 


Vous créez un trait d'énergie violette etglaciale autour de votre 


À volonté + arcanique, focaliseur, force main et l'envoyez droit sur votre adversaire. 
Action simple Zone 1 case à 10 cases ou moins 


Cible : chaque créature de la case 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 1d6 + mod'ficateur d'intelligence dégâts de 
force. 
Augmentation des dégâts à 2d6 + modificateur 
d'intelligence au niveau 21. 

Effet : la zone du pouvoir se remplit de dagues de force 
acérées. Toute créature qui y pénètre ou y débute son 


Rencontre + arcanique, focallseur, froid 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussite : 2d8 + mod'ficateur d'intelligence dégâts de 
froid, et la cible est hébétée jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


tour de jeu subit des dégâts de force égaux à votre Mains brülantes Magicien Attaque 1 
modificateur de Sagesse (minimum de 1). Le nuage reste Des flammes jaillissent de vos mains pour calciner vos 
en place jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. adversaires proches. 


Vous pouvez dissiper les effets avant cela au prix d’une 
P P P 


x : Rencontre + arcanique, feu, focaliseur 
action mineure. 


Action simple Proximité décharge 5 

Cible : chaque créature prise dans la décharge 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 2d6 + modificateur d'intelligence dégâts de feu. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Rayon affaiblissant 


Vous pointez trois doigts crochus vers votre adversoire. Une 
étrange fumée verte émane alors de la chair de ce dernier. le 
privant d'une partie de sa vigueur 


Rencontre + arcanique, focaliseur, nécrotique 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussite : 1410 + modificateur d'intelligence dégâts 
nécrotiques, et la cible est affaiblie jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


Sphère de force 


Vous lancez une sphère magique vers un ennemi. Elle se brise 
au contact de la cible et projette des échardes de force, coupantes 
comme des rasoirs, qui déchiquentent les ennernis alentour. 


Magicien Attaque 1 


| 


Rencontre + arcanlque, focaliseur, force 

Action simple Distance 20 

Cible principale : une créature ou un objet 

Attaque: Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 248 + modificateur d'intelligence dégâts de 
force. Effectuez une attaque secondaire. 
Cible secondaire : chaque ennemi adjacent à la cible 
principale. 
Attaque secondaire : Intelligence contre Réfiexes 
Réussite : 1410 + modificateur d'intelligence dégâts 
de force. 


Terrain gelé Magicien Attaque 1 


D'un souffle de givre, vous prononcez un mot occulte qui crée au 
solune plaque de glace qui entrave vos ennemis. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, froid 

Action simple Zone explosion 1 à 10 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 1d6 + modificateur d'intelligence dégâts de 
froid, et la cible se retrouve à terre. 

Effet : la zone couverte par le pouvoir est considérée 
comme un terrain difficile jusqu'à la fin de votre tour de 
jeu suivant. Vous pouvez mettre un terme à cet effet au 
prix d'une action mineure. 


SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU I 


Flèche acide 


Une flèche d'un liquide luisant, vert et chatoyant fuse vers votre 
cible avant d'exploser dans une gerbe grésillant d'acide. 


Quotidien + acide, arcanique, focaliseur 

Action simple Distance 20 

Cible principale: une créature 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 2d8 + modificateur d'intelligence dégâts d'aci- 
de, et 5 dégâts d'acide continus (sauvegarde annule). 
Effectuez une attaque secondaire. 
Cible secondaire : chaque créature adjacente à la cible 
principale 
Attaque secondaire : Intelligence contre Réflexes 
Réussite : 1d8 + modificateur d'intelligence dégâts 
d'acide, et 5 dégâts d'acide continus (sauvegarde annule). 

Échec : demi-dégâts, 2 dégâts d'acide continus à la cible prin- 
clpale (sauvegarde annule) et pas d'attaque secondaire. 


Magicien Attaque 1 


Nuage givrant Magicien Attaque 1 < 


Une petite boule jaillit de votre main et éclate en un nuage de 
glace au point d'impact. 
Quotidien + arcanique, focaliseur, froid € 
Action simple Zone explosion 2 à 10 cases ou moins 5 
Cible : chaque créature prise dans l'explosion 
Attaque : Intelligence contre Vigueur 
Réussite : 1 d8 + modificateur d'intelligence dégâts 

de froid. 
Échec : demi-dégâts. 
Effet : le nuage reste en place jusqu'à la fin de votre tour 

de jeu suivant. Toute créature qui pénètre dans la brume 

de givre ou y débute son tour de jeu est sujette à une 

autre attaque. Vous pouvez mettre un terme au nuage au 

prix d’une action mineure. 


« 
LL 


Sommeil Magicien Attaque 1 


Vous exercez votre emprise sur l'ennemi pour le submerger 

d'une vague de fatigue magique. 

Quotidien + arcanique, focaliseur, sommeil 

Action simple Zone explosion 2 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Volonté 

Réussite : la cible est ralentie (sauvegarde annule). Si elle 
rate son premier jet de sauvegarde contre ce pouvoir, 
elle se retrouve inconsciente (sauvegarde annule). 


Échec : la cible est ralentie (sauvegarde annule). 


Sphère de feu Magicien Attaque 1 
Vous invoquez une boule de flammes dont vous contrôlez 
le roulemeru. 


Quotidien + arcanique, feu, focaliseur, invocation 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature adjacente à la sphère de feu 

Attaque : Intelligence contre Réfiexes 

Réussite : 2d6 + modificateur d'intelligence dégâts 
de feu. 

Effet : vous invoquez une sphère de feu de taille M dans 
une case inoccupée située à portée, qui attaque une 
créature adjacente. Toute créature qui débute son tour 
de jeu dans une case adjacente à la sphère de feu subit 
1d4 + modificateur d'intelligence dégâts de feu. Au prix 
d'une action de mouvement, vous pouvez déplacer la 
sphère jusqu'à 6 cases. 

Maintien (mineure) : vous pouvez maintenir ce pouvoir 
jusqu'à la fin de la rencontre. Au prix d’une action sim- 
ple, vous pouvez lui faire effectuer une autre attaque. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


SORTS UTILITAIRES DE NIVEAU 2 


Bouclier Magicten Util'taire 2 


Vous tendez la main et un bouclier d'énergie arcanique se 
forme pour vous protéger contre les attaques imminentes. 


Rencontre + arcanique, force 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : vous êtes touché par une attaque 

Effet : vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +4 à 
la CA et en Réflexes jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


Feuille morte Magicien Utilitaire 2 


Vous ou une créature de votre choix chutez lenremeni, telle une 
feuille en automuie. 


Quotidien + arcanlique 

Action libre Distance 10 

Décfencheur : vous ou une créature située à portée chutez 

Effet : vous ou la créature ne subissez aucun dégât de 
chute, quelle que soit la hauteur, et atterrissez sur vos 
pieds en fin de chute. 


Retraite expéditive 


Votre siBwuente devient gresque floue tellement vous êtes rapide 
dans vos déplacements 


Quotidien + arcanique 

Action de mouvement 

Effet : vous vous décalez jusqu'au double de votre vitesse 
de déplacement. 


Magicien Utih'taire 2 


Personnelle 


Saut Magiclen Utilitaire 2 


Vous ou une créature de votre choix pouvez soudain réaliser 
des bonds extraordinaires. 


Rencontre + arcanique 

Action de mouvement 

Cible : vous ou une créature 

Effet : la cible effectue un test d'Athlétisme pour sauter 
avecun bonus de pouvoir de +10, sans même avoir 
besoin de se déplacer pour bénéficier des effets d'une 
course d'élan, 


Distance 10 


SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 3 


Couleurs dansantes Magicien Attaque 3 

Une décharge de couleurs éblouissantes jaillit de vos doigts 

écartés, sonnant vos eruwmis alentour. 

Rencontre + arcanique, focaliseur, radlant 

Action simple Proximité décharge $ 

Cible : chaque créature prise dans la décharge 

Attaque : Intelllgence contre Volonté 

Réussite : 1d6 + modificateur d'intelligence dégâts ra- 
dlants, et la cible est hébétée jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Rayons de glace 


Vous produisez et lancez deux traits d'énergie bleuatre. 

Un sillage de givre apparaît au sol, à laplomb des rayons, 

avant de fondre. 

Rencontre + arcanlque, focaliseur, froid 

Action simple Distance 10 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Intelligence contre Réflexes, une attaque par cible 

Réussite : 1410 + modificateur d'intelligence dégâts de 
froid, et la cible est Immobilisée jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu sulvant. 


Sphère électrique 


Vouslancez une sphère crépitante qui explose au point que vous 
avez désigné et engloun't toutes les créatures alentour de son 
étreinte électrique. 


Rencontre + arcanlque, électricité, focailseur 

Action simple Zone explosion 2 à 10 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 2d6 + modificateur d'intelligence dégâts 
d'électricité. 


Sur un simple geste de votre pan, vos ennerris alentour 
se retrouvent couverts de flammes. 


Rencontre + arcanlque, feu, focaliseur 

Action simple Proximité explosion 3 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : intelligence contre Vigueur 

Réussite : 1 d8 + modificateur d'intelligence dégâts de feu. 
et 5 dégâts de feu continus (sauvegarde annule). 


SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 5 


Boule de feu 


Un globe de flammes orange se forme dans votre main. Vous le 
projetez vers vos ennemis et il explose à l'impact. 


Magicien Attaque S 


Quotidien + arcanlque, feu, focaliseur 

Action simple Zone explosion 3 à 20 cases ou moins 
Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 3d6 + modificateur d'intelligence dégâts de feu. 
Dégâts: demi-dégâts. 


Nuage nauséabond | Lt2que 


Vous faites apparaître un épais nuage de vapeurs jauna'tres et 

toxiques qui accable toutes les créatures englouties. 

Quotidien + arcanique, focallseur, périmètre, poison 

Action simple Zone explosion 2 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussite : 1410 + modificateur d'intelligence dégâts de 
poison. 

Effet : l'explosion crée un périmètre de vapeurs toxiques qui 
bloquent la ligne de mire jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. Les créatures qui y pénètrent ou qui y débutent leur 
tour de jeu subissent 1410 + modificateur d'intelligence 
dégâts de poison. Au prix d'une action de mouvement, vous 
pouvez déplacer le périmètre jusqu'à 6 cases. 

Maintlen (mineure) : le périmètre persiste. 


Poigne glaciale de Bigby 


Vous invoquez une main géante de glace ciselée qui flotte et se 
saisit des adversaires pour les geler sur place. 


Magicien Attaque 5 


Quotidien + arcanique, focaliseur, froid, invocation 

Action simple Distance 20 

Effet : vous invoquez une main de glace haute de 1,50 m 
dans une case inoccupée située à portée, qui attaque pour 
vous. Au prix d'une action de mouvement, vous pouvez la 
déplacer jusqu’à 6 cases. 

Cible : une créature adjacente à la main 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 2d8 + modfificateur d'intelligence dégâts de 
froid, et la main étreint la cible. Si la cible essaye de se 
dégager de l'étreinte, elle doit effectuer son test contre 
votre défense de Vigueur ou de Réfiexes. 

Maintien (mineure) : quand vous maintenez ce pouvoir, 
la cible étreinte par la main subit 1d8 + modificateur 
d'intelligence dégâts de froid. Au prix d'une action 
simple, vous pouvez attaquer une autre cible avec la 
main, auquel cas elle doit relâcher toute créature qu’elle 
est en train d'étreindre. 


Toile Magicien Attaque 5 


Vous produisez une toile d'araignée géante dont les fils épais 
sant suspendus dans le vide et figent les créatures qui s'y 
trouvent. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, périmètre 

Action simple Zone explosion 2 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l’explosion 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : la cible est immobilisée (sauvegarde annule). 

Effet: l'explosion crée un périmètre de toile qui occupe la 
zone jusqu’à la fin de la rencontre ou pendant 5 minutes. 
Le périmètre est considéré comme un terrain difficile. 
Toute créature qui terrnine son déplacement dans la toile 
est immobilisée (sauvegarde annule). 


SORIS UTILITAIRES DE NIVEAU 6 


Deguisement Magicien Utilitaire 6 


D'un claquement de doigis, vous prenez soudain une tout 
autre allure. 


Quotidien + arcanique, illusion 

Action mineure Personnelle 

Effet: votre physique, vos vêtements et votre équipement 
changent d'aspect. Vous pouvez prendre l'apparence de 
n'importe quelle créature de stature et de taille proches 
des vôtres, y compris un individu spécifique que vous 
avez déjà vu. Vous n’acquérez ni les aptitudes, ni les sens, 
ni les manières, ni l'équipement de la créature choisie. 

Ainsi, vous pouvez prendre l'apparence d'un guerrier 
nain en harnois, mais quiconque vous touche réalisera 
que vous ne portez pas d’armure, sachant que vous ne 
produirez pas les tintements et crissements caractéristi- 
ques d'un tel attirail en marchant. l'illusion persiste 
pendant 1 heure, mais vous pouvez y mettre un terme 
au prix d'une action mineure. Vous devez garder le 
même aspect pendant toute la durée du sort. 
Quiconque cherche à percer à jour votre subterfuge 

a doit à un test opposé d’Intuition contre votre test 
de Bluff, à ceci près que vous bénéficiez d’un bonus de 
pouvoir de +5 à ce test. 


Dissipation de la magie 
Vous libérez un rayon crépitant d'énergie arcan'ique qui détruit 
un effet magique produit par votre adversaire. 


Magicien Utilitaire 6 


Quotidien + arcanique 

Action simple Distance 10 

Cible : une invocation ou un périmètre 

Attaque : Intelligence contre la Volonté du créateur de 
linvocation ou du périmètre 

Réussite : l'invocat'on ou le périmètre est anéanti. Tous 
ses effets prennent fin, y compris ceux qui persistent 
habituellement tant que la cible n'a pas réussi un jet de 
sauvegarde. 


MAGH( 


Invisibilité 
La créature de votre choix disparait de la vue. 


Quotidien + arcanique, illusion 

Action simple Distance 5 

Cible : vous ou une créature 

Effet : la cible est invisible jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. Si elle effectue une attaque, elle redevient 
visible. 

Maintien (simple) : si la cible est à portée, vous pouvez 
maintenir l'effet. 


Magicien Utilitaire 6 


Levitation 


Magicien Utilitaire 6 


Vous tendez vos mains etsente z soudain l’air vous soulever. 


Quotidien + arcanique 

Action de mouvement Personnelle 

Effet : vous pouvez vous déplacer verticalement de 4 cases 
et rester en l’air en vol stationnaire. Tant que vous restez 
ainsi, vous êtes instable et subissez un malus de -2 à 
la CA et en Réflexes. Si les circonstances font que vous 
vous retrouvez à plus de 4 cases du sol (ex: une fosse qui 
souvriraitsoudain sous vos pieds), vous chutez aussitôt 
pour flotter de nouveau à 4 cases du sol. Cette chute ne 
vous inflige aucun dégât. 

Maintien (mouvement) : vous pouvez maintenir ce pouvoir 
jusqu'à la fin de la rencontre ou pendant 5 minutes. 
Lorsque vous le maintenez, vous pouvez vous déplacer de 
3 cases verticalement, ou de 1 case horizontalement. Dans 
tous les cas, vous ne pouvez jamais vous retrouver à plus 
de 4 cases du sol. Si vous ne maintenez pas le pouvoir, vous 
revenez au sol sans subir de dégâts de chute. 


Mur de brouillard 


Vous créez un écran de brume grise et épaisse qui occulte la 
vision. 
Quotidien + arcanique, invocation 
Action simple Zone mur 8 à 10 cases ou moins 
Eflet : vous invoquez un mur composé de cases contiguës 
qui se remplissent de brouillard arcanique. Le mur per- 
siste jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Il peut faire jusqu’à 8 cases de long et 4 cases de haut. 
Le brouillard confère un camouflage aux créatures qui 
sont prises dedans et bloque la ligne de mire. 
Maintien (mineure): le mur persiste. 


Magicien Utilitaire 6 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Porte dimensionnelle 


Vous racez le contour d'un encadrement de porte devant vous, 
puisvous passez ce seull et reparaissez non loin de le. 


Quotidien + arcanique, téféportation 

Action de mouvement Personnelle 

Effet : téléportez-vous de 10 cases. Vous ne pouvez pas 
emmener d’autre créature avec vous. 


Magicien Utilitaire 6 


SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 7 


Bélier spectral Magicien Attaque 7 


Vous saisissez votre ennemi à l'aide de forces invisibles et le 

martelez contre le pla fond et les murs avant de le rejeter 

négligemment au sol. 

Rencontre + arcanique, focaliseur, force 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussite : 2410 + modificateur d'intelligence dégâts de 
force, puis vous poussez la cible de 3 cases et elle se 
retrouve à terre. 


Courroux de l'hiver 


Vous levez la main et un blizzard s'abat sans merci sur la zone 

que vous désignez 

Rencontre + arcanique, focallseur, froid 

Action simple 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : intelligence contre Vigueur 

Réussite : 2d8 + modñficateur d'intelligence dégâts 
de froid. 

Efet : un blizzard apparait dans la zone choisie et se 
prolonge jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
I confère un camouflage et toute créature qui y débute 
son tour de jeu subit votre modificateur d'intelligence 
dégâts de froid. Vous pouvez mettre un terme à cet effet 
au prix d'une action mineure. 


Magicien Attaque 7 


Eclair Magicien Attaque 7 


Des stries crépitantes de foudre bleuätre jaillissent de votre 
main tendue. 


Rencontre + arcanlque, électricité, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible principale : une créature 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite: 2d6 + modificateur d'intelligence dégâts 
d'électricité. 

Cibles secondaires : deux créatures situées dans un rayon 
de 10 cases de la cible principale. 

Attaque secondaire : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 1d6 + modificateur d'intelligence dégâts 
d'électricité. 


CITAPITRE 4 | Classes de personnage 


Zone explosion 2 à 10 cases ou moins 


Explosion ardente Magicien Attaque 7 


Une perk d'un rouge flamboyant fuse de votre doigt vers 
l'endroit indiqué où elle éclate en produisant une déflagration 
de feu magique. 

Rencontre + arcanique, feu, focaliseur 

Action simple Zone explosion 2 à 20 cases ou moins 
Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : intelligence contre Réflexes 

Réussite : 3d6 + modificateur d'intelligence dégäts de feu. 


SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 9 


Épée de Mordenkainen 


Vous invoquez une épée de force dorée et crépitante qui lacère la 
créature indiquée et s'acharne sur elle. 


Magicien Attaque 9 


Quotidien + arcanique, focallseur, force, Invocation 

Action simple Distance 10 

Effet : vous invoquez une épée de force dans une case 
inoccupée et située à portée, qui attaque pour vous. 
Au prix d’une action de mouvement, vous pouvez la 
déplacer jusqu’à une nouvelle cible située à portée. 
L'épée reste jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Cible : une créature adjacente à l'épée 

Attaque : intelligence contre Réfiexes 

Réussite : 1410 + modificateur d'intelligence dégâts de 
force. 

Maintien (mineure) : quand vous maintenez l'épée. elle 
attaque à nouveau. 


Mur de feu Magicien Attaque 9 


Un mur de flammes déchaînées se dresse dès que vous l'appelez. 


Quotidien + arcanlque, feu, focaliseur, invocation 
Action simple Zone mur 8 à 10 cases ou moins 
Effet : vous Invoquez un mur composé de cases contiguës 
qui se remplissent de feu arcanique. Il peut faire jusqu'a 
8 cases de long et 4 cases de haut. Le mur persiste 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. Toute créature 
qui débute son tour de jeu dans une case adjacente au 
mur subit 1d6 + modificateur d'intelligence dégâts de 
feu. Quand une créature se déplace dans l'espace occupé 
par le mur-ou y débute son tour de jeu, elle subit 3d6 
+ modificateur d'intelligence dégâts de feu. Entrer dans 
une case occupée par le mur coûte 3 cases de déplace- 
ment supplémentalres. Le mur bloque la ligne de mire. 
Maintien (mineure): le mur persiste. 


Magicien Attaque 9 


Serpent de foudre 


Un éclair crépitant s'élève de votre main et bondit vers un 
adversalré, adoptant une forme serpentine dans son attaque. 


Quotidien + arcanlque, électricité, focaliseur, poison 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : intelligence contre Réflexes 

Réussite : 2d12 + modificateur d'intelligence dégâts 
d'électricité, puis la cible subit 5 dégâts de poison 
continus et est ralentie (sauvegarde annule les deux). 

Échec : demi-dégäts. et la cible est ralentie (sauvegarde 
annule) 


Tempête de grêle 
Une averse de grêle dense et glaciale s'abat sur une vaste zone 
dont elle gélele sol. 


Magicien Attaque 9 


Quotidien + arcanique, focaliseur, froid, périmètre 

Action simpie Zone explosion 3 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l’explosion 

Attaque : intelligence contre Vigueur 

Réussite : 2d8 + modificateur d'intelligence dégâts de 
froid, et la cible est Immobilisée (sauvegarde annule). 


Échec : demi-dégâts, et la cible est ralentie (sauvegarde 
annule). 

Effet : l'explosion crée un périmètre de glace considéré 
comme un terrain diMicile jusqu’à la fin de la rencontre 
ou pendant 5 minutes. 


SORIS UTILITAIRES DE NIVEAU 10 


Flou Magicien Utilitaire 10 


Vous vous parez d'une auta chatoyante qui rend votre silhouette 

à peine perceptible. 

Quotidien + arcanique, illusion 

Action mineure Personnelie 

Effet : jusqu'à la fin de la rencontre, vous bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir de +2 à toutes les défenses, et les 
ennemis distants d'au moins 5 cases ne peuvent pas 
vous voir, 


image miroir Magicien Utilitaire 10 


Trois images identiques à la vôtre apparaissent et reproduisent 
vos actions’à la perfection, ce qui déconcerte vos ennemis. 


Quotidien + arcanique, illusion 

Action mineure Personnelle 

Effet : trois reproductions identiques de votre image 
apparaissent dans votre espace et vous font bénéficier 
d’un bonus de pouvoir de +6 à la CA. Chaque fois 
qu'une attaque vous rate, l’une des images disparaît 
et le bonus conféré par le pouvoir diminue de 2. 
Quand le bonus atteint 0, toutes vos images ont dispa- 
ru et le pouvoir prend fin. Sans cela, l'effet se prolonge 
pendant 1 heure. 


Portail arcanique 


Vous ouvrez une brèche dimensionnelle qui relie deux lieux 
proches. 


Magicien Utilitaire 10 


Quotidien + arcanique, téléportation 

Action mineure Distance 20 

Cible : deux cases inoccupées 

Effet : vous créez une brèche dimensionnelle entre les 
deux cases visées, qui persiste jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. Toute créature qui entre dans l’une de ces 
ases peutse déplacer dans l’autre case visée comme si 
elle était adjacente à la première. On ne peut emprunter 
la brèche si l'une ou l’autre des cases est occupée par 
une autre créature. 

Maintien (mineure) : la brèche persiste. 


Résistance Magicien Utilitaire 10 


Vous ou une créature située à portée devenez plus résistant à un 

type de dégâts particulier. 

Quotidien + arcanique 

Action mineure Distance 10 

Cible : vous ou une créature 

Effet : la cible bénéficie d’une résistance égale à votre ni- 
veau + votre modificateur d'intelligence à un type 
de dégäts de votre choix, jusqu’à la fin de la rencontre 
ou pendant 5 minutes. Choisissez le type de dégâts 
parmi : acide, électricité, feu, force, froid, nécrotique, 
poison, psychique, radiant et tonnerre. 


SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 13 


Explosion prismatique Magicien Attaque 13 


Vous lancezen chandelle un globe de lumière blanche et 
palpitante de la taille du poing, et les créatures de la zone 
sont illuminées de rayons multicolores qui les plongent dans 
la douleur: 


Rencontre + arcanique, focaliseur, radiant 

Action simple Zone explosion 2 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : intelligence contre Volonté 

Réussite : 3d6 + modificateur d'intelligence dégâts ra- 
dlants, et la cible est aveuglée jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


Flammes glaciales Magicien Attaque 13 


Vous murmurez une parole de puissance élémentaire qui 
projette une boule de glace enflammée. A l'impact, une vague 
de feu et de froid envahit les environs. 


Rencontre + arcanique, feu, focaliseur, froid 

Action simple Zone explosion 2 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : intelligence contre Vigueur 

Réussite : 3d6 + modificateur d'intelligence dégâts de 
froid et de feu. 

Effet: la zone de ce pouvoir est considérée comme un 
terrain difficile jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Toute créature qui y débute son tour de jeu subit 5 dégâts 
de feu et de froid. Vous pouvez mettre un terme à l'effet 
au prix d’une action mineure. 


CHAPITRE # | Classes de personnage 


Z 


MAGICI 


Lance-tonnerre Magicien Attaque 13 


Unedécharge d'énergie tonitruante jaillittel un gigantes- 

que Serpentin de votre main, bousculant vos ennemis sans 

ménagerment. 

Rencontre + arcanique, focaliseur, tannerre 

Action simple Proximité décharge 5 

Cible : chaque créature prise dans la décharge 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 4d6 + modificateur d'intelligence dégâts de 
tonnerre, et vous poussez la cible de 4 cases. 


Prison hypnotique 


Vous irunwbilisez vos ennemis en leur intriant de ne 
plus bouger. 


Magicien Attaque 13 


Rencontre + arcanique, charme, focaliseur, psychique 

Action simple Distance 10 

Cibles : une, deux ou trois créatures 

Attaque : Intelligence contre Volonté, une attaque par cible 

Spécial : si vous ne visez qu'une créature, vous bénéficiez 
d'un bonus de pouvoir de +4 au jet d'attaque. 

Réussite : 2d6 + modificateur d'intelligence dégâts 
psychiques, et la cible est Immobilisée Jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 15 


Décharge glaciale 


Vous créez une énorme déflagrotion de froid surnaturel qui 
gèle vos ennemis sur place. 


Magicien Attaque 15 


Quotidien + arcanique, focaliseur, froid 
Action simple Proximité décharge 5 


Cible : chaque ennemi pris dans la décharge 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 6d6 + modificateur d'intelligence dégâts de 
froid, et la cible est immobilisée (sauvegarde annule). 

Échec : deml-dégâts, et la cible est ralentie (sauvegarde 
annule). 


Double poigne de Bigby 


Deux mains de force dorées se matérialisent et saisissent deux 
de vos enmemnis avant de les entrechoque comme des cymbales. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, force, Invocation 


Magicien Attaque 15 


Action simple Distance 10 

Effet : vous invoquez deux mains de force hautes de 1,50 m, 
qui occupent chacune 1 case située à portée. Chaque 
main attaque une créature adjacente. Quand une main 
n'étreint pas de cible, vous pouvez, au prix d'une action de 
mouvement, la déplacer et lui faire attaquer une nouvelle 
cible à portée. Les mains persistent jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant. 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Intelligence contre Réfiexes 

Réussite : 2410 + modificateur d'intelligence dégâts de 
force, et la main étreint la cible. Si la cible essaye de se 
dégager de l'étreinte, elle doit effectuer son test contre 
votre défense de Vigueur ou de Réfiexes. 

Spécial : si les mains étreignent chacune un ennemi, vous 
pouvez les entrechoquer violemment au prix d'une action 
simple, infligeant 2d10 + modificateur d'intelligence 
dégâts de force à chacun. Après cette attaque, chaque main 
retoume dans 5a case de départ, sa cible toujours étreinte. 

Maintien (mineure) : les mains persistent. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Mur de glace 


Un ru de glace tranchante et rmvrmante apparaît sur 
votreordre. 


Magicien Attaque 15 


Quotidien + arcanique, focaliseur, froid, invocation 

Action simple Zone mur 12 à 10 cases ou moins 

Effet : vous Invoquez un mur solide composé de cases 
contlguës qui se remplissent de glace arcanique. il peut 
faire jusqu'à 1 2 cases de long et 6 cases de haut. 

Toute créature qui débute son tour de jeu dans une 
case adjacente au mur subit 2d6 + modificateur d'Intel- 
ligence dégâts de froid. Le mur bloque la ligne de mire 
et empêche les déplacements. Aucune créature ne peut 
pénétrer dans une case occupée par le mur. 

Spécial : au prix d'une action simple, une créature peut 
attaquer une case du mur (chaque case a 50 pv). 
Toute créature qui effectue une attaque de corps à corps 
contre le mur subit 2d6 dégâts de froid. Le mur présente 
une vulnérabilité 25 au feu. Si rien ne vient le détruire 
avant, il fond au bout de 1 heure. 


Rayonnement prismatique Magicien Attaque 15 


Des faisceaux scintillants de lumière arc-en-ciel jaïllissent 
de votre main tendue et affectent vos ennemis de façon 
imprévisible. 

Quotidien + arcanique, feu, focaliseur, poison 

Action simple Proximité explosion S 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : intelligence contre Vigueur, Réflexes, Volonté 

Réussite (Vigueur): si l'attaque atteint la défense 
de Vigueur de la cible, cette dernière subit 2d6 + 
modificateur d'intelligence dégâts de poison et S 
dégâts de poison continus (sauvegarde annule). 

Réussite (Réflexes) : si l'attaque atteint la défense 
de Réflexes de la cible, cette dernière subit 2d6 + 
modificateur d'intelligence dégâts de feu et 5 dégâts de 
feu continus (sauvegarde annule). 

Réussite (Volonté }: si l'attaque atteint la défense de 
Volonté de la cible, cette dernière est hébétée (sauve- 
garde annule). 

Spécial : vous n'effectuez qu'une attaque par cible, mals 
comparez le résultat à chacune de ses trois défenses. 
La cible peut donc être soumise à chacun, aucun ou 
certains des effets du pouvoir, selon ses différentes 
valeurs de défense. Elle doit ensuite effectuer un jet 
de sauvegarde séparé pour chaque effet continu. 


Sphère d'isolement d'Otiluke Magicien Attaque 15 


Vous séquestrez votre ennemi dans unglobe transparent et 
immobile, une barrière de force impénétrable. 


Quotidien + arcanlique, focallseur, force, Invocation 

Actron simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : vous Invoquez une sphère de force qui 
remplit tout l’espace de la cible jusqu’à la fin de 
votre tour de jeu suivant. La cible est immobilisée 
et ne peut attaquer ce qui se trouve en dehors de 
son espace. Les créatures extérieures à la sphère ne 
peuvent pas attaquer la cible et cette barrière 
empêche le passage de tous les objets et créatures 
qui tentent de la traverser. 

Cette sphère, bien qu'Impénétrable, n'est pas 

résistante aux dégâts. Les attaques qui la visent la 
touchent automatiquement, sachant qu'elle a 100 pv. 


RMANN 


Maintien (mineure) : si votre jet d'attaque est réussi, vous 
pouvez maintenir la sphère. 


Échec : la cible est immobilisée (sauvegarde annule). 

Spécial : au lieu d'attaquer l'enneml, vous pouvez 
cholsir de placer la sphère autour de vous ou d'un 
alllé consentant situé à portée, sans recourir à un 
jet d'attaque. 


D " 


SORIS UTILITAIRES DE NIVEAU 16 


Déplacement arcanique Magicien Utilitaire 16 


Le sujet de ce sort semble se tenir légèrentent à droite ou à 
gauche de la réalité, si bien que ses ennenis ont des difficuités 
à l'atteindre. 


Rencontre + arcanique, illusion 

Interruption Immédiate Distance 5 

Déclencheur : vous ou un allié situé à portée êtes touché 
par une attaque à distance ou de corps à corps. 

Effet : l’attasquant doit refaire le jet d'attaque conespondant. 


invisibilité suprème 


D'un geste de la main, vous ou une créature alentour 
disparaissez de la vue de vos ennerris. 


Magicien Utilitaire 16 


Quotidien + arcanlque, illusion 

Action simple Distance 20 

Cible : vous ou une créature 

Effet : la cible est Invisible jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. Si elle effectue une attaque, le pouvoir 
prend fin. 

Maintien (mineure): si la cible est à portée, vous pouvez 
maintenir l'effet. 


Peau de pierre 


M 
‘ 


Magicien Utilitaire 16 


Vous saupoudrez le su jet d'un peu de poussière de diamant er 
sa peau devient grise et aussi dure que le granit. 


Quotidien + arcanique 

Action simple 

Cible : vous ou un allié 

Effet : la cible bénéficie d'une résistance 10 à tous les 
types de dégâts jusqu'à la fin de la rencontre ou pendant 
S minutes. 


M At 


Corps à corps contact 


Magicien Utilitaire 16 
Vous bondissez dans les airs et laissez tout le mondesur place. 


Quotidien + arcanique 

Action simple Personneîile 

Effet: vous gagnez une VD en vol de 8 jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu sulvant. 

Maintien (mineure): vous pouvez malntenir ce pouvoir 
jusqu'à la fin de la rencontre ou pendant 5 minutes. 
Si vous ne le malntenez pas, vous revenez au sol sans 
subir de dégâts de chute. 


SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 17 


Combustion Magicien Attaque 17 


Vous provoquez l'embrasement spontané de plusieurs ennemis. 


Rencontre + arcanique, feu, focallseur 

Action simple Zone explosion 2 à 20 cases ou moins 
Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 5d6 + modificateur d'intelligence dégâts de feu. 


Poing broyeur du titan Magicien Attaque 17 


Vous servez le poing et une force colossale saisit vos ennemis 
comme la main d’un titan invisible. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, force 

Action simple Zone explosion 2 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 3d8 + modificateur d'intelligence dégâts de 
force, et la cible est Immobilisée jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant. 

Effet : entrer dans une case de la zone d'effet du pouvoir 
coûte 4 cases de déplacement supplémentaires. Cet effet 
prend fin à la fin de votre tour de jeu suivant, mais vous 
pouvez y mettre un terme au prix d'une action mineure. 


Tombeau de glace Magicien Attaque 17 


Vous visez un ennemi avec un faisceau de givre qui le séquestre 
quelques instants dans un sarcophage glacial. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, froid 

Action simple Distance 20 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 3d10 + modificateur d'intelligence dégâts 
de froid, et la cible se retrouve prise dans la glace. 
Dans cette situation, elle est étourdie et les attaques 
n'ont pas de ligne d’effet sur elle. Cet effet persiste 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


CHAPITRE & | Ciasses de personnages 


Volée immatérielle Magicien Attaque 17 


Des projectiles ar gentés Jaillisserit de vos doigts et fusent sur 
le champ debataille pour frapper vos ennemis avec une force 


déstabilisante. 


Rencontre + arcanlque, focaliseur, force 

Action simple Distance 20 

Cibles : une, deux ou trois créatures 

Attaque : intelligence contre Réflexes, une attaque par cible 

Spéclal : si vous ne visez qu'une créature. vous bénéficiez 
d'un bonus de pouvoir de +4 au jet d'attaque. 

Réussite : 3d6 + modificateur d'intelligence dégâts de 
force, et la cible est hébétée jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant, 


SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 19 


Brume mortelle Magicien Attaque 19 


Desvapeurs jaune-vert s'élèvent du sol dans un sifflementt 
pour former un épals nuage toxique 


Quotidien + arcanique, focaliseur, périmètre, poison 
Action simple Zone explosion S à 20 cases ou moins 
Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Réussite : 1d10 + modificateur d'intelligence dégâts de 
polson. 

Effet : l'explosion crée un périmètre de vapeurs toxiques 
qui persiste jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Toute créature qui y pénètre ou y débute son tour de 
jeu subit 1410 + modificateur d'intelligence dégâts de 
poison. Au prix d'une action de mouvement, vous pouvez 
déplacer le périmètre de 3 cases. 

Maintien (mineure) : le périmètre persiste. 


Désintégration Magicien Attaque 19 


Un rayon vert surgit de votre baguette. Ce que le faisceau 
émeraude touche disparaît pour ne laisser qu'un tas de 
poussière grise. 


Quotidien + arcanique, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature ou un objet 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Spécial : vous n'avez pas besoin d'effectuer de jet d'attaque 
pour toucher un objet non poité avec ce pouvoir. 

Réussite : 5d10 + modificateur d'intelligence dégâts, et 
10 dégâts continus (sauvegarde annule}. Si la cible se 
sauvegarde, elle subit 5 dégâts continus (sauvegarde 
annule), 


Échec : 3410 + modificateur d'intelligence dégâts. et 5 
dégâts continus (sauvegarde annule). 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Tentacules noirs d'Evard 

Des tertarules d'énergie nécrotique d'un noir d'encre émergent du 

solen frétillant pour attraper toutes les créatures sihudes à portée. 

Quotidien + arcanique, focaliseur, nécrotique, périmètre 

Action simptie Zone explosion 4 à 10 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : intelligence contre Réflexes 

Réussite : 2410 + modificateur d'intelligence dégâts 
nécrotiques, et la cible est immobilisée (sauvegarde 
annule). 

Effet : l'explosion crée un périmètre de terrain difficile qui 
persiste jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Maintien (mineure) : quand vous maintenez le pouvoir, 
répétez l'attaque contre toute créature prise dans le 
périmètre qui n’est pas déjà immobilisée, et infligez 
1d10 dégâts néciotiques aux créatures immobilisées. 


Magicien Attaque 19 


Vague acide 


Une onde d'acide dissout toutes les créatures qui se dressent 
devant vous. 


Magicien Attaque 19 


Quotidien + acide, arcanlque, focaliseur 

Action simple Proximité décharge 5 

Cible : chaque créature prise dans la décharge 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 5d6 + modificateur d'intelligence dégâts d'acide, 
et 10 dégâts d'acide continus (sauvegarde annule). 

Échec : deml-dégâts. et 5 dégâts d'acide continus 
(sauvegarde annule). 


SORTS UTILITAIRES DE NIVEAU 22 


Arrèt du temps 


Tout ce qui vous entoure est figé dans le temps. Puis, au bout de 
quelques instants, les choses commencent à reprendre leur cours 
et le temps s'écoule de nouveau normalement. 


Magicien Utilitaire 22 


Quotidien + arcanique 

Action mineure Personnelle 

Effet : vous bénéficiez de deux actions simples supplé- 
mentalres, qui ne peuvent pas ser vir à attaquer d’autres 
créatures. 


Manoir de Mordenkainen 


Vous dessinez le contour d'une porte devant vous et un portail 
scintillant apparaît, qui ouvre sur un endroit que seuls vos alliés 
et vous-même pouvez atteindre. 


Magicien Utilitaire 22 


Quotidien + arcanique, Invocation, téléportation 

Action simple Corps à corps contact 

Effet : vous invoquez un spacieux habitat extredimen- 
slonnel qui peut contenir jusqu'à cinquante créatures 
de taille M. On l’atteint par l'accès unique que vous avez 
tracé sur une surface ou dans le vide. Seuls ceux que vous 
avez désignés et vous-même pouvez emprunter cette 
ouverture. Vous pouvez fermer l'entrée et la rendre invisi- 
ble après avoir pénétré dans le manoir, et seule une per- 
sonne qui se trouve à l'intérieur peut ouvrir le portail une 
fois qu’il est clos. Le manoir est confortablement équipé 
etrenferme toute la nourriture et la boisson nécessaires 
pour satisfaire ses occupants. Les meubles et les denrées 
disparaissent si on les sort du manoir. Cette grande 
maison persiste pendant 8 heures, et toute créature qui 
se trouve à l'intérieur quand le pouvoir prend fin reparaït 
dans une case inoccupée à l'extérieur de la porte d'entrée. 


Vol de groupe Magicien Utilitaire 22 


Des particules de lumière blanche apparaissent a u bout de 
vos doigts etse mettent à tourbillonner en vous soulevant 
dans les airs en compagnie de vos alliés, vous conférant 
l'aptitude de voler. 


Quotidien + arcanique 

Action simple Proximité explosion 5 

Cibles : vous et chaque allié pris dans l'explosion 

Effet : toutes les cibles gagnent une VD en vol de 8 jusqu'à 
la fin de votre tour de jeu suivant. 

Maintien (mineure): vous pouvez maintenir ce pouvoir 
jusqu’à la fin de la rencontre ou pendant 5 minutes. 
Si vous ne le maintenez pas, toutes les cibles reviennent 
au sol sans subir de dégâts de chute. 


SORTITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 23 


Coup de tonnerre 


Vous tapez le sol de votre bâton et le puissantgrondement du 
tonnerre va ébranler un ennemi éloigné. 


Magicien Attaque 23 


Rencontre + arcanique, focaliseur, tonnerre 

Action simple Distance 20 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussite : 3d6 + modificateur d'intelligence dégâts de 
tonnerre, et la cible est étourdie jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant. 


Éclair multiple 


Des stries crépitantes de foudre mauve et aveuglante jaillisserrt 
du bout de vos doigts et sautent d’un ennemi à l'autre. 


Magicien Attaque 23 


Rencontre + arcanique, électricité, focaliseur 

Action simple Distance 20 

Cible principale : une créature 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 4d6 + modificateur d'intelligence dégâts 
d'électricité. 

Cibles secondaires : deux créatures situées dans un rayon 
de 5 cases de la cible principale. 

Attaque secondaire : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 2d6 + modificateur d'intelligence dégâts 
d'électricité. 

Cibles testiaires : tous les ennemis situés dans un rayon 
de 20 cases. 

Attaque tertiaire : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 1d6 + modificateur d'intelligence dégâts 
d'électricité. 


Tempête acide Magicien Attaque 23 


Vous créez un épais nuage noir chargé de gouttes d'acide. 


Rencontre + acide, arcanique, focaliseur 

Action simple Zone explosion 4 à 10 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussite : 4d6 + modificateur d’intelligenee dégâts d'acide. 

Effet : le nuage bloque toute ligne de mire, ce qui confère 
un camouflage total aux créatures qui s'y trouvent. Toute 
créature qui y pénètre ou qui y débute son tour de jeu 
subit 10 dégâts d’acide. Le nuage persiste jusqu’à la fin de 
votre tour de jeu suivant, sauf si vous y mettez un terme, 
au prix d’une action mineure. 


SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 25 


Aspersion prismatique Magicien Attaque 25 


Une aspersion éblouissante de lumière mul colore jaillit de 
votre main pour envelapper vos ennemis, 


Quotidien + arcanique, feu, focaliseur, poison, terreur 

Action simple Proximité explosion 5 

Cible : chaque ennemi prts dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Vigueur, Réflexes, Volonté 

Réussite (Vigueur ): si l'attaque atteint la défense 
de Vigueur de la cible, cette dernière subit 
3d6 + modificateur d'intelligence dégâts de poison, 
et est ralentie (sauvegarde annule). 

Réussite (Réflexes ): si l'attaque atteint la défense 
de Réflexes de la cible, cette dernière subit 3d6 + 
modificateur d'intelligence dégâts de feu, et 15 dégâts de 
feu continus (sauvegarde annule). 

Réussite (Volonté): si l'attaque atteint la défense de 
Volonté de la cible, cette dernière est étourdie 
(sauvegarde annule). 

Spécial : vous n'effectuez qu'une attaque par cible, mais 
comparez le résultat à chacune de ses trois défenses. 
La cible peut donc être soumise à chacun, aucun ou 
certains des effets du pouvoir, selon ses différentes 
valeurs de défense. Elle doit ensuite effectuer un jet de 
sauvegarde séparé pour chaque effet continu. 


Dédale Magicien Attaque 25 


Vous acculez votre eme dans un labyrinthe extradimensionnel. 
I! disparaît de la vue, séquestré dans ce dédale jusqu'à ce qu'il 
en trouve la sortie. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, psychique, 
téléportation 

Action simple 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Volonté 

Réussite : 3d12 + mod'ficateur d'intelligence dégâts 
psychiques. 

Effet : vous séquestrez la cible dans un dédale 
extradimensionnel. Tant qu’elle y est coincée, elle ne 
peut pas voir, se déplacer ou affecter le monde extérieur 
d'une manière ou d’une autre. De même, personne ne 
peut la voir ou l'attaquer. Le dédale apparaît comme 
une rune ou un symbole luisant légèrement dans la 
case qu'occupait la créature piégée. Îl est inoffensif 
pour toutes les autres créatures, qui peuvent d’ailleurs 
traverser la case et attaquer à travers elle sans malus. 
Chaque round, à son tour de jeu, la cible peut tenter un 
test d'intelligence contre votre Volonté. Si elle le réussit, 
elle peut sortir du dédale au prix d'une action simple. 

La cible bénéficie d’un bonus cumulatif de +5 à ce test 
chaque fois qu'elle y échoue. Quand elle quitte le dédale, 
la créature revient dans la case qu’elle occupait (ou, si 
celle-ci est occupée, dans la case de son choix parmi les 
cases inoccupées les plus proches) etie dédale prend fin. 


Distance 10 
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N 


MAG 


Gueule élémentaire 


Magicien Attaque 25 


Vous invoquez un vortex d'énergie élémentaire qui attire 
inexorablement tout ce qui vous entoure vers une promesse 
de destruction. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, téléportation ; acide, 
électricité, feu, froid ou tonnerre 

Action simple Zone explosion 4 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 6d6 + modificateur d'intelligence dégâts 
du type choisi parmi : acide, électricité, feu, froid et 
tonnerre. En outre, la cible est tirée de 2 cases vers 

_l case d’origine de la gueule. 

Echec : demi-dégâts, et la cible n'est pas tirée. 

Effet : la case d’origine de la gueule se transforme en 
tourbillon d’éner gie. L'explosion crée une zone de terrain 
difficile. L'effet persiste jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant. Toute créature qui est tirée dans le vortex subit 
3d6 + modificateur d'intelligence dégâts du type choisi 
parmi : acide, électricité, feu, froid et tonnerre, 

Par ailleurs, vous téléportez cette créature dans une case 
située dans un rayon de 20 cases de vous. La victime 
arrive dans cette case, à terre et hébétée jusqu’à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


Toile nécrotique Magicien Attaque 25 


Vous recouvrez vos ennemis d’une toile géante. faite de fils 
d'énergie noîre qui drainent la vie. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, nécrotique, périmètre 

Action simple Zone explosion 3 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque: Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 4d6 + modificateur d’Intelligence dégâts 
nécrotiques, et la cible est immobilisée (sauvegarde 
annule). 

Effe t: l'explosion crée un périmètre de toile jusqu’à la 
fin de la rencontre ou pendant 5 minutes. Le périmètre 
est considéré comme un terrain difficile. Toute créature 
prise dans la toile au début de son tour de jeu subit 4d6 
dégâts nécrotiques. Toute créature qui y termine son 
déplacement se retrouve immobilisée (sauvegarde annule). 


SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 27 


Cage de force Magicien Attaque 27 


Vous ér'igez une cage invisible autour de votre adversaire, faite 
de barres incassables de force qui viennent le séquestrer. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, force 

Action simple Distance 20 

Cible : une créature 

Attaque: intelligence contre Réflexes 

Réussite : 3d10 + modificateur d'intelligence dégâts de 
force. La cible est confinée dans la cage de force jusqu'à 
la fin de votre tour de jeu suivant. Tant qu’elle y est 
enfermée, elle est immobilisée, confère un avantage de 
combat et n’a aucune ligne d'effet contre les ennemis qui 
ne lui sont pas adjacents. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Confusion Magicien Attaque 27 
Votre magie force un adversaire à attaquer son plus proche allié. 


Rencontre + arcanique, charme, focaliseur, psychique 

Action simple Distance 20 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Volonté 

Réussite : 3410 + modificateur d'intelligence dégâts psy- 
chiques. Au tour de jeu su'rvant de la cible, vous contrôlez 
ses actions : vous pouvez la déplacer d'un nombre de cases 
égal à votre modificateur de Volonté, et lui faire exécuter 
une attaque de base contre son allié le plus proche. 


Feu noir Magicien Attaque 27 


Une déchar ge de flammes noires et crépitantes surgit de votre 
main pour aller calciner la chair et l'âme de vos ennemis. 


Rencontre + arcanique, feu, focaliseur, nécrotique 

Action simple Proximité décharge 5 

Cible : chaque ennemi pris dans la décharge 

Attaque: Intelligence contre Réflexes 

Réussite: 6d6 + modificateur d'intelligence dégâts de feu 
et nécrotiques. 


SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 29 


Emprise de la meute Magicien Attaque 29 

Vos yeux s'acsombrissent au point de n'être plits que des globes 

noirs, tandis que vous ordonnez à vos ennernis de s'arrêter sur place. 

Quotidien + arcanique, charme, focaliseur, psychique 

Action simple Proximité explosion 20 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Volonté 

Réussite : 2d10 + modificateur d'intelligence dégâts psy- 
chiques, et la cible est étourdie (sauvegarde annule), 


Échec : demi-dégâts, et la cible est hébétée (sauvegarde 
annule). 


Nuée de météores Magicien Attaque 29 


Desglobes enflammés sont prédpités sur les têtes de vos ennemis 
dans un sifflerrent assourdissant. Ts s’écrasent sur vos adversaires 
en les annihilant dans une tempête de feu qui calcine le sol. 


Quotidien + arcanique, feu, focaliseur 

Action simple Zone explosion 5 à 20 cases ou moins 
Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Réfiexes 

Réussite : 8d6 + modificateur d'intelligence dégâts de feu. 


Échec : demi-dégâts. 


Tempête de grêle suprême Magicien Attaque 29 


Un véritable déluge de grêle d'un froid inhumain s’abat sur une 
vaste zone dont il gèle le sol. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, froid, périmètre 

Action simple Zone explosion 5 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussite : 4d8 + modificateur d'intelligence dégâts, et la 

. cible est immobilisée (sauvegarde annule). 

Echec : demi-dégâts, et la cible est ralentie (sauvegarde 
annule). 

Effet: l'explosion crée un périmètre de glace, considéré 
comme un terrain difficile jusqu’à la fin de la rencontre 
ou pendant 5 minutes. 


VOIES PARANGONIQUES 


HÉMATURGE 


+ La puissance arcanique court dans mes veines, ce que vous allez 
constater dans un instant. » 


Prérequis : classe de magicien 


Vous avez appris à mêler les formuies magiques avec 
votre sang pour en tirer des sorts plus puissants... et san- 
glants. Votre sang est la source de votre vie, certes, mais il 
est également celle de vos pouvoirs. Rares sont les magi- 
ciens qui empruntent cette voie de maîtrise arcanique. 
car elle est jonchée de souffrances et baignée par le fluide 
qui l’alimente. Mais si vous l’embrassez, vous n’en serez 
que plus puissant. 


APTITUDES D'HÉMATURGE 

Action de sang (niveau 11) : lorsque vous dépensez 
un point d'action pour entreprendre une action supplé- 
mentaire et que celle-ci vous sert à effectuer une attaque 
qui touche, vous infligez 10 dégâts continus (sauvegarde 
annule). 

Sang exaltant (niveau 11) : vous avez appris à trans- 
former votre propre douleur en agonie pour l'ennemi. 
Quand vous utilisez un pouvoir de magicien (quotidien ou 
de rencontre) ou un pouvoir d'hématurge, et que ce pouvoir 
inflige des dégâts, vous pouvez choisir de vousinfliger une 
blessure mineure ou grave au prix d'une action libre, une 
fois par tour de jeu et juste avant d'utiliser le pouvoir. 

Une blessure mineure vousinflige 1d 16 dégâts. 

Une blessure grave vous inflige 2d10 dégâts. 

Quand le pouvoir utilisé inflige des dégâts à une cible, 
celle-ci subit un nombre de dégâts psychiques supplémen- 
taires égal aux dégâts que vous vous êtes infligés. 

Sang ardent (niveau 16) : lorsque vous recourez à 
votre second souffle, tous les ennemis situés dans un rayon 
de 10 cases subissent un nombre de dégêts psychiques égal 
à votre modificateur de Constitution. Si ces ennemis souf- 
frent à cet instant d'un effet que vous avez causé, ajoutez 
votre modificateur d’Intelligence. Ils subissent également 
S dégâts de feu continus (sauvegarde annule). 


SORTS D'HÉMATUIRGE 


Détonation sanguine Hématurge Attaque 11 


Une particule de plasma écarlate surgit de votre main et 
traverse le champ de bataille pour aller exploser parmi l'ennemi 
enlerecouvrant d’un linceul de sang, 


Rencontre + arcanique, focaliseur 
Action simple Zone explosion 3 à 20 cases ou moins 
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 
Attaque : Intelligence contre Volonté 
Réussite : 2d6 + modificateur d'intelligence dégâts, et la 
cible subit 1d6 dégâts par case qu'elle quitte jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 


Brülure de l'âme Hématurge Utilitaire 1 2 Î 


Vous troquez votre capacité à récupérer des blessures contre plus 
de puissance arcan'ique. 


Quotidien + arcanique 

Action mineure Personnelle 

Effet: vous dépensez une récupération. Au lieu de recouvrer 
des points de vie, vous repagnez l'usage d'un pouvoir de 
rencontre déjà utilisé. 


Salut destructeur Hématurge Attaque 20 


Vous accueillez vos ennemis d'un signe psychique qui leur 
ébranle l'esprit. 


VOIES PARANGONIQU 


Quotidien + arcanique, focaliseur, psychique 

Action simple Zone explosion 3 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Volonté 

Réussite « 6d6 + modificateur d'htelligence dégâts psy- 
chiques, puis la cible subit 10 dégâts psychiques conti- 
nus et est étourdie (sauvegarde annule les deux). 

Échec : demi-dégâts, pas de dégâts continus, et la cible est 
étourdie jusqu'à h fin de votre tour de jeu suivant. 


MAGE DE COMBAT 


« Vous me prenez pour un simple érudit croulant sous les 
livres et les parchemins ? C’est peut-être le mornent de réviser 
ce jugement ! » 


Prérequis : classe de magicien 


Vous n'avez pas renoncé au frisson de la bataille quand 
vous avez endossé le rêle de magicien : pourquoi devriez- 
vous donc rester en arrière en laissant les guerriers 
s'amuser seuls? Vous avez développé des aptitudes et 

des techniques qui ont fait de vous un véritable mage de 
combat, prêt à infliger des dégâts aussi bien de près que de 
loin, selon ce que demande la situation ou ce qu'elle vous 
inspire. Vous avez même appris une technique vous per- 
mettant de recourir à l'énergie arcanique pour repousser 
temporairement la mort et vous avez hâte de l’éprouver sur 
le champ de bataille ! 


APTITUDES DE MAGE DE COMBAT 


Action du mage de combat (niveau 11) : lorsque 
vous dépensez un point d'action pour entreprendre une 
attaque supplémentaire, vous bénéficiez également d’un 
bonus de +4 aux jets d'attaque j1squ à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 

Riposte arcanique (niveau il) : chargées d'énergie 
arcanique, vos mains frétillent dans le feu de l’action. 
Quand une créature provoque une attaque d'opportunité 
de votre part, vous pouvez l’effectuer avec l’une de vos 
mains (Dextérité contre CA). Choisissez entre électricité. 
feu, force et froid. Vousinfligez 1d8 + modificateur 
d'intelligence dégâts du type choisi pour l'attaque. 

Piqué au vif (niveau 16) : lorsque vous êtes en péril 
pour la première fois de la rencontre, vous pouvez recourir 
à tout pouvoir à volonté que vous connaissez au prix d'une 
réaction immédiate. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


SORTS DE MAGE DE COMBAT 


Réplique souveraine Mage de combat Attaque 11 


La puissance et l'assurance de vos paroles renversent vos 


Rencontre + arcanique, focaliseur 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussite : 3d8 + modificateur d'intelligence dégâts de 
force. Vous poussezla cible de case, et elle se retrouve 
à terre. 


Jouvence arcanique 


Mal en point, vous puisez dans l'énergie arcanique pour rester 
sur pieds. 


Mage de combat Utilitaire 12 


Quotidien + arcanique, guérison 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur: vous tombez à 0 point de vie (ou moins) 

Effet : vous regagnez un nombre de points de vie égal à 
votre niveau + votre modificateur d'intelligence. 


Bouquet final Mage de combat Attaque 20 


Vous avez gardé le meilleur pour la fin: unie véritable 
débauche de puissance élémentaire que vos ennemis n'auront 
probablement pas l'occas\'on de revoir. 


Rencontre + arcanique, focaliseur ; électricité, feu, froid 
ou tonnerre 

Action simple Zone explosion 5 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : intelligence contre Réflexes 

Réussite : 3d10 + modificateur d'intelligence dégâts du 
type que vous avez choist parmi : électricité, feu, froid 
et tonnerre. À joutez 5d10 dégâts du même type si vous 
n'avez plus d’autre pouvoir quotidien en réserve. 


Échec : demi-dégäts. 


MAGE DE L'ORAGE 


« Je suis au cœur d'une tempête qjue vous ne pouvez voir, un orage 
de sorts arcaniques qui attendent que je les arrache au cyclone 
pour les employer à ma guise. » 


Prérequis : classe de magicien 


Pour vous, les énergies arcaniques qui fluctuent à travers 
le monde sant comme une tempête furieuse que vous 
êtes le seul à voir. Mais en plus, vous savez modeler et 
contrôler cet orage arcanique pour accomplir des proues- 
ses stupéfiantes. La tempête est faite de sorts. comme des 
gouttes d'eau dans un cyclone, et vous pouvez les cueillir 
et les diriger comme bon vous semble. Vous êtes un mage 
de l'orage. Vous naviguez sur ce déluge de magie et y 
puisez pour accroître votre puissance. 


APTITUDES DE MAGE DE L'ORAGE 

Action de dégâts supplémentaires (niveau 11) : lorsque 
vous dépensez un point d'action pour entreprendre une 
action supplémentaire, vous ajoutez aussi la moitié de votre 
niveau aux dégâts infligés par n'importe laquelle de vos 
attaques de ce tour de jeu nécessitant une action simple. 


CHAPITRE & | Classes de personnage 


Sort de l'orage (niveau 11) : une fois par jour, vous 
pouvez vous plonger dans la tempête arcanique pour en 
extraire un sort que vous avez déjà utilisé, ce qui vous 
permet d'y recourir de nouveau. Effectuez un test de 
Sagesse. Le résulte indique le type de sort que vous pouvez 
extraire. Vous pouvez toujours choisir d'en retirer un sort 
correspondant à un résultat inférieur sur la table. 

1-10: sort utilitaire de rencontre. 

11-15 : sort d'attaque de rencontre. 

16-20: sort utilitaire quotidien, 

21 ou plus: sort d'attaque quotidien. 

Fureur de l'orage (niveau 16): lorsque vous êtes en péril 
pour la première fois de la rencontre, vous libérez une explo- 
sion d'énergie arcanique qu inflige 5 + votre modificateur de 
Sagesse dégâts d'électricité à tous vos ennemis situés dans un 
rayon de 10 cases. 


SORTS DE MAGE DE L'ORAGE 


Cage de foudre Mage de l'orage Attaque 11 


Vous cloîtrez vos ennemis-dans une cage aux barreaux de 
foudre, dans laquélle rugit le tonnerre. 


Rencontre + arcanique, électricité, focaliseur, invocation, 
tonnerre 

Action simple Zone explosion 2 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 4d6 + modificateur d'intelligence dégâts d'élec- 
tricité ét de tonnerre. 

Effet : vous invoquez un mur dans les 16 cases entourant 
l'explosion (ce qui forme une enceinte carrée). Toute 
créature qui débute son tour de jeu adjacente au mur ou 
qui se déplace dans une case du mur subit 1410 dégâts 
d'électricité. Entrer dans une case du mur coûte 1 case 
de déplacement supplémentaire. Le mur ne confère ni 
abri ni camouflage. Il persiste jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


Obstacle diluvien 


D'ungeste de la main, vous créez une zone de pluie torrentielle 
queles créatures ont du mal à traverser. 


Mage de l'orage Utilitaire 12 


Quotidien + arcanique, périmètre 
Action simple Zone explosion 2 à 20 cases ou moins 
Effet : l'explosion crée un périmètre de vent et de pluie 
qui persiste jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Les cases du périmètre sont considérées comme un 
terrain difficile et sont légèrement voilées. Au prix 
d'une action de mouvement, vous pouvez déplacer le 
périmètre jusqu'à 5 cases. 
Maintien (mineure): le périmètre persiste. 


Cyclone du chaos 


Vous vous entourez de vents arcaniques et d’un orage de force 
qui s'abattent sur vos ennernis et les téléportent d'un endroit 
à l'autre. 


Mage de l'orage Attaque 20 


Quotidien + arcanique, focaliseur, force, téléportation 

Action simple Proximite explosion 10 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussite : 3d8 + modificateur d'intelligence dégâts de 
force, et vous pouvez téléporter la cible à l'endroit de 
votre choix dans l'explosion. 


Échec : demi-dégâts, et pas de téléportation. 


LEE MODYER 


MAGICIEN 
DE LA SPIRALE EFFILÉE 


« Jai endossé la toge de la Spirale effilée, étudié auprès des mages 
éladrins de Féerie et adopté l'approche arcanique des fidèles de 
Corellon. » 


Prérequis : classe de magicien, maniement de l'épée 
longue 


Vous avez décidé d'adopter les traditions de la Spirale effi- 
lée. les enseignements occultes des fidèles de Corellon. C'est 
ainsi que votre pratique de la magie est intimement liée à la 
Féerie et à la culture xrcanique des éladrins. Comme tout 
magicien de la Spirale eflilée, l'épée longue de Corellon est 
désormais votre focaliseur et les secrets féeriques remplis- 
sent les pages de votre grimoire. Vous brandissez cette lame 
dontémane la beauté arcanique de la contrée des fées. 


APTITUDES DE MAGICIEN 
DE LA SPIRALE EFFILÉE 


Action de la Spirale effilée (niveau 11) : vous pouvez 
dépenser un point d'action pour regagner l'usage d'un 
pouvoir de rencontre de magicien que vous avez déjà 
utilisé. au lieu d'entreprendre une action supplémentaire. 

Focaliseur de Corelion (niveau 11): choisissez un 
focaliseur arcanique dans lequel vous vous spécialisez 
(baguette, bâton ou orbe). Quand vous lancez un sort. vous 
pouvez vous servir de votre épée longue coinme si elle était 
le focaliseur en question. 

Réprimande radiante (niveau 16) : lorsqu'un ennemi 
attaque votre défense de Volonté. il subit un nombre de 
dépâts radiants égal à votre modificateur de Charisme 
(minimum de Î). 


SORIS DE MAGICIEN 
DE LA SPIRALE EFFILÉE 


L'épée unique 
La lueur intense du crépuscule de Féerie émane de votre lame 
tandis que vous frappez votre adversaire. 


Magicien de la Spirale effilée Utilitaire ?1 


Rencontre + arcanique, arme 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 2{A] + modificateur d'intelligence dégâts. 
Effectuez une attaque secondaire contre la même cible. 
Attaque secondaire : Intelligence contre Volonté 
Réussite : la cible est hébétée jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu su'ivant, et le pouvoir n'est pas dépensé. 


Négation onirique Magicien de la Spirale efflée Utilitaire 12 
Vous altérez légèrement la réalité, si bten qu'une attaque que 
votre adversaire pensait avoir assénée n'a jamais eu lieu. 


Quotidien + arcanique, focaliseur 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur: vous étes touché par une attaque contre 
votre défense de Volonté 

Effet : l'attaque n’a pas eu lieu, comme si la créature qui l'a 
exécutée avait choisi de ne rien faire de son action. 


Lame de Corellon Mapicien de la Spiraie efflée Utilitaire 20 


Vous faites virevolter votre épée longue et luisante, et frappez 
vos ennemis du plat de la lame en les bannissant vers la Féerie. 


Quotidien + arcanique, arme, radiant, téléportation 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Intelligence + 4 contre Volonté 

Réussite : 3[A] + modificateur d’Intelligence dégâts 
radiants. Par ailleurs, la cible est transportée aux confins 
de la Féerie (où rien de fâcheux ne lui arrive) jusqu'à la 
fin-de votre tour de jeu suivant. Elle retrouve ensuite son 
espace d'origine. Si cet espace est occupé, elle reparaît 
dans l'espace libre de son choix parmi les plus proches. 


Échec : demi-dépâts. 
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+” 


MAÎTRE DE GUERRE 


1 + à + 


\ ice _— « En avant vers la victoire ! Nul ne peut nous résister ! » 


PROFIL DE LA CLASSE 

Rôle : meneur. Vous êtes un chef qui inspire ses troupes et 
un expert en matière de tactique. 

Source de pouvoir: martiale. Vous connaissez bien la 
tactique militaire grâce à d'innombrables heures de for- 
mation et de pratique, sans oublier votre détermination 
sans faille et votre résistance physique. 

Caractéristiques principales : Force. Intelligence, Charisme 


Ports des armures : étoffe, cuir, peau, mailles : bouclier 
féger 

Maniement des armes : armes simples de corps à corps, 
armesde guerre de corps à corps, armes simples à 
distance 

Bonus en défense : Vigueur + 1, Volonté + 1 


Points de vie au niveau 1 : 12 + valeur de Constitution 
Points de vie par niveau : 5 
Récupérations par jour : / + modificateur de Constitution 


Formations de compétences : au niveau 1. choisis- 
sez quatre formations de compétences dans la liste 
ci-dessous. 

Compétences de classe: Athlétisme (For), 
Diplomatie(Cha), Endurance (Con), Histoire (Int). 
Intimidation (Cha), Soins (Sag) 


Les maîtres de guerre sont des meneurs militaires expé- 
rimentés. Ils sont en première ligne pour donner les 
instructions et galvaniser leurs alliés tout en menant le 
combat l'arme à la main. 1ls savent comment rallier leurs 
hommes et remporter l'affrontement. 

Votre capacité à mener les vôtres à la victoire est le fruit 
de votre histoire. Vous êtes peut-être un chef de guerre 
de rang modeste qui cherche à se faire u n nom, un pieux 
chevalier libéré par sen ordre, un jeune noble impatient 
de mettre ses années de formation en pratique en dehors 
du château, un capitaine mercenaire calculateur ou un 
officier vaillant qui doit protéger la frontière contre un 
envahisseur. Quel que soit votre vécu, vous êtes un 
combattant émérite doté d'un talent naturel pour l'autorité. 

Le poids de votre armure n'est pas une gêne : c'est une 
présence qui vous est familière et confortable. Le manche 
usé de votre arme épouse votre main comme s il était une 
extension de votre bras. Il est temps de combattre et de 
mener vos hommes. 


CRÉATION D'UN 
MAITRE DE GUERRE 


Les deux options de création de cette classe sont le maître 
de guerre charismatique et le maître de guerre tacticien. 
Certains en apprennent davantage par leur Charisme, 
d'autres comptent plus sur l'Intelligence, maïs la Force 
reste cruciale pour tout maître de guerre. 


MAÎTRE DE GUERRE CHARISMATIQUE 
Vous menez vos hommes en lesexhortant. en les encou- 
rageant et en les inspirant. Vos pouvoirs aident vos alliés 
à trouver en eux des trésors de bravoure et d'endurance. 
à mieux récupérer, à se soustraire aux effets débilitants 
et à parer les attaques. Vos pouvoirs d'attaque sont liés 
à la Force. qui doit donc être votre meilleure valeur. En 
revanche. ce que vous apportez à vos alliés dépend pres- 
que exclusivement du Charisme, qui mérite d'être votre 
deuxième caractéristique. L'Intelligence vient juste après, 
car cle: vous permet de toucher à d'autres pouvoirs de 
maître de guerre et améliore vos Réflexes. Choisissez des 
pouvoirs qui utilisent au mieux votre Charisme élevé. 

Talent suggéré: Récupération inspirée (talent racial 
humain : Robustesse) 

Compétences suggérées : Athlétisme. Diplomatie, 
Histoire, Soins 

Pouvoirs à volonté suggérés : coup fracassant, frappe 
autoritaire 

Pouvoir de rencontre suggéré : attaque préventive 

Pouvoir quotidien suggéré : bastion défensif 


MAÏTRE DE GUERRE TACTICIEN 

Votre autorité est le fruit de votre ruse stratégique et de 

votre ascendant tactique. et se distille par de brèves instruc- 
tions. Vos pouvoirs guident vos alliés vers des attaques plus 
nombreuses et dévastatrices, tout en leur permettant de se 
mouvoir plus rapidement sur le champ de bataille. Vous 

es assistez également en faisant bouger l'ennemi et en le 
projetam à terre. Vous recourez à la Force pour vos pouvoirs 
d'attaque, faites-en donc votre meilleure valeur de caractéris- 
tique. L'Intelligence vient ensuite, car c'est elle qui détermine 
votre efficacité de tacticien. Le Charisme doit être votre 
troisième choix, puiseu’il vous permet d'employer d’autres 
pouvoirs et d'améliorer vetre Volonté. Choisissez des pou- 
voirs qui exploitent au mieux votre Intelligence élevée. 


Particularités : vous êtes un combattant redoutable au 
corps à corps, capable de faire jeu égal avec le guerrier et le 
paladin de votre groupe. Vos pouvoirs octroient des actions 
immédiates à vos alliés (généralement des déplacements ou 
des attaques), confèrent des bonus aux attaques et aux défen- 
ses, et permettent de se soigner au plus fort de la bataille. 

Religion : les maîtres de guerre apprécient les dieux mar- 
tiaux tels que Bahamut et Kord, mais ceux qui se tourment 
vers la stratégie vénèrent plutôt loun ou Érathis. Les maîtres 
de guerre mauvais ou non alignés vénèrent souvent Baine. 

Races: les drakéides font d'excellents maîtres de guerre cha- 
rismatiques, tout comme les derni-elfes. Les éladrins produisent 
quant à eux de bons tacticiens. Les maîtres de guerre tieffelins 
sont polyvalents, combinant les pouvoirs des deux options, et 
les humains excellent dans une vole comme dans l'autre. 


APERÇU DU MAÎTRE DE GUERRE 


Talent suggéré : Assaut tactique (talent racial humain : 


Armes de prédilection) œ 
Compétences suggérées: Endurance. Histoire. . 
Intimidation, Soins pe 
Pouvoirs à volonté suggérés : opportunisme de la ; 
vipère. tactiques de la meute à 

Pouvoir de rencontre suggéré : faveur du maître de guerre 
Pouvoir quotidien suggéré : orchestrer l'attaque z 
APTITUDES DE < 
Z 


MAITRE DE GUERRE 


Tous les maîtresde guerreont les aptitudes de classe suivantes : 


AUTORITÉ NATURELLE 
Choisissez l’un des avantages suivants : 

Présence inspiratrice : lorsqu'un allié qui vous voit 
dépense un point d'action pour entreprendre une action 
supplémentaire, il récupère un nombre de points de vie égal à 
la moitié de votre niveau + votre modificateur de Charisme. 

Présence tactique : lorsqu'un allié qui vous voit 
dépense un point d'action pour entreprendre une attaque 
supplémentaire. il bénéficie d'un bonus au jet d'attaque 
égal à la moitié de votre modificateur d'intelligence. 

Ce choix v'ous confère également des bonus à certains 
pouvoirs de maître de guerre. Vous trouverez dans la des- 
cription de chaque pouvoir concerné le détail des effets de 
votre autorité naturelle. 


CHEF DE TROUPE 

Vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +2 à l'initiative. 
Ilen va de même pour chaque allié situé dans un rayon de 
10 cases qui vous voit et vous entend. 


PAROLE INSPIRATRICE 

Avec le pouvoir parole inspiratrice. les maîtres de guerre 
octroient une résistance supplémentaire à leurs camarades 
en poussant un simple cri d'encouragement. 


POUVOIRS DE 
MAITRE DE GUERRE 


Vos pouvoirs sont des exploits martiaux. des actes d'une 
maîtrise et d'une audace extraordinaires appris sur le 
terrain et au fil de voserreurs. Certains sont adaptés au 
maître de guerre charisrratique et d'autres se prêtent 
davantage au tacticien, mais vous êtes libre de les choisir 
comme bon vous semble. 


APTITUDE DE CLASSE 
L'aptitude de parole inspiratrice du maître de guerre 
fonctionne comme un pouvoir et est présentée ci-dessous. 


Parole inspiratrice 


Vous hélez un allié blessé et lui offrez desparoles de courage et 
de volonté qui vont lui donner un coup de fouet. 


i] œ—, + Un => er 
le maitre de guerre 


Rencontre (spécial) + guérison, martiale 
Spécial : vous pouvez utiliser ce pouvoir deux fois par encontre, 
mais une fols par round seulement. Au niveau 16, vous pouvez 
utiliser parole inspiratrice jusqu'à trois fois par renconte. 
Action mineure Proximité explosion 5 
(10 au niveau 11,15 au niveau 21) 
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Cible : vous ou un allié pris dans l’explosion EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU I 


Effet : la cible peut dépenser une récupération et regagner 


1d6 points de vie supplémentaires. Att ; ti RAS ; 
La quantité de points de vie supplémentaires regagnée AQU NE NIUE Hidipre CRE re A TAQUE 


passe à 2d6 au niveau 6, 3d6 au niveau 1 1, 4d6 au D'un coup mesuré, vous déséquilibrez votre adversaire, ce qui 
niveau 16, 5d6 au niveau 21 et 6d6 au niveau 26. cottfère une certaine sécurité à votre compagnon d'armes contre 
les attaques de cebui-ci. 


Rencontre + arme, martiale 


EXPLOITS À VOLONTÉ DE NIVEAU I ne 
ction simple Corps à corps arme 


Cible : une créature 
fr n î 
Coup fracassant Maître de guerre Attaque 1 Attaque: Force contre CA 


Vous écrasez voWe bouclier sur l'ennemi, le frappez d’un revers Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts. Jusqu'à 

du manche de votre arme ou lui donnez un puissant coup la fin de votre tour de jeu suivant, un allié adjacent à la 
d'épaule dons Le ventre. Votre attaque n'inflige pas beaucoup de cible ou à vous bénéficie d’un bonus de pouvoir de +2 à 
dégâts, mais votre colèré incit e-votre allié à plus de férocité, la CA contre les attaques de la cible. 

À volonté + arme, maïtiale Présence inspiratrice : le bonus de pouvoir à la CA est de 
Action simple Corps à corps arme 1 + votre modificateur de Charisme. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre Vigueur Au gré du vent Maître de guerre Attaque 1 


Réussite : vous infligez des dégâts égaux à votre modifica- 
teur de Force, et choisissez un allié adjacent à la cible ou 
d vous, Cet allié bénéficie alors d'un bonus de pouvoir 
égal à votre modificateur de Charisme au jet d'attaque 
et jet de dégâts de sa prochaine attaque contre la cible. 
SU n’attaque pas la cible d'ici la fin de son tour de jeu 
suivant, le bonus est perdu. 


Comine une feuille morte livrée au vent d'automne. votre adver- 

# « é : v +2 $ ; 
saire estemporte par le flux de la bataille. Votre férocité lui fait 
perdre du terrain. 


Rencontre + arme, maitiale 

Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 


Frappe autoritaire Maître de guerre Attaque Î HÉESIS $ JAI e Medifesteut de Fo dépirs. VOsu 
à allié adjacent à la cible échangez de place avec la cible. 
D'un cri, vous ordonnez à un allié d'attaquer. 


À volonté + arme, martiale Faveur du maître de guerre Maître de puerre Attaque 1 

Action simple Corps à corps arme 

Cible: une créature 

Attaque : un allié de votre choix effectue une attaque de 
base de corps à corps contre la cible. Rencontre + arme, martiale : 

Réussite : dégâts de l'attaque de base de l’allié + votre Action simple Corps à corps arme 


modificateur d'Intelllgence. Cible : une créature 
Attaque : Force contre CA 


le / Réussite : 2[A] + modiflcateur de Force dégâts. Un allié 
Opportunisme de [a vipère Maitre de guerre Attaque 1 situé dans un rayon de 5 cases bénéficie d'un bonus de 


D'un coup précis, vous exposez votre adversaire à l'attaque im- 
minente de l'un de vos proches alliés. 


Vous poussez votre adversaire à l'erreur tactique, ce qui permet pouvoir de +2 auxjets d'attaque contre la cible jusqu'à la 
à votre camarade de placer une attaque. fin de votre tour de jeu suivant. 

À volonté + arme, martiale Présence tactique : le bonus conféré aux jets d'attaque est 
Action simple Corps à corps arme de 1 + votre modificateur d'intelligence. 


Cible : une créature 


Attaque : Force contre CA Le marteau et F'enclume Maître de guerre Attaque 1 


Réussite : 1[AÏ + modificateur de Force dégâts. HE - : : 
: JS Vous assénez un coup retentissant à votre adversaire, ce qui 
Augmentation des dégâts à LA] + modificateur de Force au és à é Mere sr » 
iucite un alüé proche.à faire aussitôt de même. 


niveau 21. 
Effet : si la cible se décale avant le début de votre tour de Rencontre + arme, maïtiale | 
jeu suivant, elle provoque une attaque d'opportunité de Action simple Corps à corps arme 


Cible : une créature 

Attaque: Force contre Réflexes 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts. Un allié 
adjacent à la cible effectue une attaque de base de corps 


la part de l’allié de votre choix. 


Tactiques de la meute Maître de guerre Attaque 1 


Pasà pas, vous cemez voire ennemi avec vos compagnons. à corps contre celle-ci au prix d’une action libre. 

= a 0 e LI # A 
A volonté + arme, martiale l’allié ajoute votre modificateur de Charisme aux dégâts. 
Action simple Corps à corps arme 


Cible: une créature 

Spécial : avant d'attaquer, vous permettez à un allié 
adjacent à la cible ou à vous de se déealer de 1 case au 
prix d'une action libre. 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégâts. 

Augmentation des dégâts à 2[A] + modificateur de Force au 

niveau 21. 
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EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU I 


Acculer l'adversaire 
Où que votre ennemi se tourne, l'un de vos alliés l'y attend. 


Maitre de guerre Attaque 1 


Quotidien + arme, mattiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. 

Effet : jusqu’à la fin de la rencontre, la cible ne peut se 
décaler si au moins deux de vos alliés (ou un allié et vous) 
lui sont adjacents. 


Assaut du corbeau blanc Maitre de guerre Attaque 1 


Vous moruvez la voie d’un coup puissant, profitant de votre 
efficacité pour ouvrir la brèche à l’un de vos alliés. Chacun de 
vos compagnons s'inspire tour à tour de votre exemple pour se 
joindre à cet authentique travail d'équipe. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
faites glisser un allié adjacent de 1 case. Jusqu'à la fin de 
la rencontre, chaque fols que vous ou un allié situé dans 
un rayon de 10 cases réussissez une attaque, l’assaillant 
fait glisser un allié adjacent de 1 case. 


Echec : choisissez un allié situé dans un rayon de 10 cases. 
Jusqu'à la fin de la rencontre, celui-ci fait glisser un allié 
adjacent de 1 case après avoir réussi une attaque. 


Bastion défensif 
Les combattants honorables ne tombent jamais ! 


Maitre de guerre Attaque 1 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3£A] + modificateur de Force dégâts. Les alliés 
situés dans un rayon de 5 cases bénéficient d'un bonus 
de pouvoir de +1 à toutes leurs défenses jusqu'à la fin de 
la rencontre. 

Effet : les alliés situés dans un rayon de 5 cases gagnent 
un nombre de points de vie temporaires égal à $ + votre 
modificateur de Charisme. 


Orchestrer l'attaque 


Guidées par vos instructions, les flèches attetgnient leur cible et 
les lames mordentla chan: 


Maitre de guerre Attaque 1 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] : modificateur de Force dégâts. Jusqu'à la 
fin de la rencontre, vous et chaque allié situé dans un 
rayon de 5 cases bénéficiez d’un bonus de pouvoir égal 
à 1 + votre modificateur d'intelligence aux jets d'attaque 
contre la cible. 

Échec : jusqu'à la fin de la rencontre. vous et chaque ailié 
situé dans un rayon de 5 cases bénéficiez d'un bonus de 
pouvoir de +1 aux jets d'attaque contre la cible. 


Manœuvre du chevalier Maitre de puerre Utilitaire 2 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU2 # 


Assistance aux blessés 
Votre présence récon forte et galvanise. - 


Maitre de guerre Utüitaire 2 


Rencontre + guérison, martiale 


DE 


Action simple Corps à corps contact 

Cible : vous ou un allié adjacent v 

Effet : la cible peut dépenser une récupération. = 
« 


Un.coupcrifiquevous offre la possibih'té de fortifier un allié blessé, 

Rencontre + martiale 

Réaction immédiate Distance 5 

Déclencheur : un allié situé à portée réussit un coup critique 

Effet : l’allié gagne un nombre de points de vie 
temporaires égal à votre modificateur de Charisme. 


D'un signe du bras, vous indiquez une position tactiquentent 
avantageuse à l'un de vos alliés. 


Rencontre * martiale 

Action de mouvement 

Cible : un allié 

Effet : la cible-entreprend une action de mouvement au 
prix d’une action libre. 


Distance 10 


Sursaut d'énergie 
Votre force de volonté vous aide à surmonter un effet débilitantt. 


Maitre de guerre Utilitaire 2 


Rencontre + martiale 

Action mineure 

Cible : vous ou un allié 

Effet : la cible effectue un jet de sauvegarde accompagné d’un 
bonus de pouvoir égal à votie modificateur de Charisme. 


Distance 10 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 3 


Cri de guerre des braves Maitre de guerre Attaque 3 


En mème temps que vous frappez votre adversaire, vous poussez 
un cri féroce qui redonne du courage à un allié proche. Il peut 
aussitôt tenter de surmonter ce qui le met à mal. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] 1: modificateur de Force dégâts. 

Effet : un allié qui vous entend et se situe dans un rayon de 
S cases effectue un jet de sauvegarde. 


Frappe du maître de guerre Maitre de guerre Attaque 3 


Une entaille spectaculaire suffit à révéler la faiblesse de 
l'ennemi et inciter vos allés à l'achever. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts. Jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant, tous vos alliés bénéfi- 
cient d’un bonus de +2 aux jets de dégâts contre la cible. 
Présence inspiratrice : le bonus aux jets de dégâts est de 
1 + votre modificateur de Charisme. 
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Mousson d'acier Maître de guerre Attaque 3 Soutenir les blessés Maître de guerre Attaque 5 


Vous bondissez au cœur de la mêlée en assénant une attaque La victoire ne vous échappera pas 1 Un coup décisif vient 
tourbillonnante, mais vos mouvernen& sont étudiés pour redonner du cœur à vos alliés assaillis, qui retrouventleur 
disträire vos ennemis et donner une chance à vos alliés de esprit combatif. 

meuxse pos#ionner. Quotidien + arme, guérison, martiale 

Rencontre + arme, martiale Action simple Corps à corps arme 

Action simple Corps à corps arme Cible : une créature 

Cible : une créature Attaque : Force contre CA 

Attaque : Force contre CA Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. 

Réussite : 2{A} + modificateur de Force dégâts, et un allié Effet : chaque allié situé dans un rayon de 10 cases peut 
situé dans un rayon de 5 cases peut se décaler de 1 case. dépenser une récupération et regagner un nombre de 
Présence tactique : le nombre d'alliés qui peuvent se points de vie supplémentaires égal à votre modificateur 
décaler est égal à votre modificateur d'intelligence. de Charisme. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 6 


Par une suite d'instructions, vous maintenez vos alliés en 


formation pour assurer leur défense tandis que vous assaillez Colmater la plaie Maître de guerre Utilitaire 6 
votre adversaire. 


Dès que vous êtes blessé, vous né perdez pas de temps pour 
Rencontre + arme, martiale limiter l'hémorra gie. 


Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégâts. 

Effet : jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, les alliés 
qui vous sont adjacents bénéficient d’un bonus de pouvoir 
de +2 à la CA, et il n’est pas possible de les tirer, de les 
pousser ou de les faire glisser. 


Rencontre + guérison, martiale 

Réactr'on Immédiate Corps à corps contact 

Déclencheur: vous ou un allié adjacent subissez des dégâts 

Effet: vous ou votre allié pouvez dépenser une 
récupération et regagner un nombre de points de vie 
supplémentaires égal à votre modificateur de Charisme. 


Mener la charge Maître de guerre Utilitaire 6 


Vous guidez la charge de votre allié et lui permettez d'asséner 
un coup plus meurtrier en poussant son adversaire en arrière. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 5 


Rencontre + martiale 

Interruption immédiate Distance 10 
Déclencheur : un allié charge 

Effet : si votre allié réussit son attaque, il ajoute votre 


Cauchemar de l'ennemi Maître de guerre Attaque 5 


Vous recourez à diverses bottes et parades pour cerner votre 
ennemiet l'empêcher de s'éloigner de vous. 


Quotidien + arme, martiale modificateur d'intelligence au jet de dégâts et pousse la 
Action simple Corps à corps arme cible de 2 cases. L’allié peut aussi se décaler de 2 cases 
Cible : une créature pour rester adjacent à la cible. 

Attaque : Force contre Réflexes 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. On s'active Maître de guerre Utilitaire 6 


Effet : jusqu'à la fin de la rencontre, quand vous êtes 
adjacent à la cible et qu’elle marche ou court, vous pouvez 
annuler ce déplacement au prix d’une interruption Quotidien + martiale 
immédiate. Action mineure Distance 10 

Cible : un allié 


Retournement de situation Maitre de guerre Attaque 5 HITeLS ne Ye jusqu'a lefin dells 
rencontre. 


Un coup bien placé met votre ennemi à mal et vous permet de 
surmonter un effet préjudiciable. 


Vous ina'tezun allié à accélérer le pas: 


Tenez bon Maître de guerre Utilitaire 6 
Vous f orti fiæ vos alliés par quelques mots d'encouragement. 


Quotidien + arme, martiale 


Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature Quotidien + guérison, martiale 
Attaque : Force contre CA Action mineure Proximité explosion 5 
Réussite : 2[AÏ+ modificateur de Force dégâts. Vous ou un Cibles : vous et chaque allié pris dans l'explosion 
allié situé dans un rayon de 5 cases effectuez un jet de Effet: les cibles regagnent un nombre de points de vie 
sauvegarde. égal à 10 + votre modificateur de Charisme. 


Echec : vous ou votre allié effectuez un jet de sauvegarde 
contre un effet qu'une sauvegarde est en mesure d'annuler 
et qui a la cible pour origine. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


HAMVS 


LUE DES 


Fissurer l'armure tre de guerre Att. 
Vous éprouvez les défenses de votre er et finissez 
par placer une attaque qui crée une faille momentanée dans 
son armure. 


GUERRI 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts. Jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu su‘rvant, tout jet d'attaque contre 
la cible réussit un coup critique sur un résultat de 18-20. 


Rugissement du lion 


Poussant un rugissement à glacer le sang, vous dessinez un 
grand cercle à l'aide de votre arme pour faire céder les défenses 
de votre ennemi. Le coup vous redonne vigueur. 


DI 


MAITRE 


Rencontre + arme, guérison, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégäts. 

Effet : vous ou un allié situé dans un rayon de 5 cases 
pouvez dépenser une récupération. 
Présence Inspiratiice : votre allié (mals pas vous) 
regagne un nombre de points de vie supplémentaires 
égal à votre modificateur de Charisme. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 9 


Charge du dragon de fer Maitre de guerre Attaque 9 


Comme un dragon de fer déchaîné, vous vous jetez sur votre 
adversaire et lui assénez un terrible coup qui incite vos alliés à 


le charger à leur tour. 
Quotidien + arme, martiaie 
Action simple Corps à corps arme 
: | Cible : une créature 
Malgré le chaos de la bataille, vous TE une occasion en or Attaque : Force contre CA 
pour un de vos alliés d'exécuter une attaque surprise. Spécial : vous devez charger dans le cadre de cette attaque. 
Rencontre + arme, martiale Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. 
Action simple Corps à corps arme Effet : jusqu'à la fin de la rencontre, l’alllé que vous 
Cible : une créature choisissez parmi ceux qui sont situés dans un rayon de S 
Attaque : Force contre CA cases peut. au prix d'une réaction immédiate, charger la 
Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts. Au prix même cible que vous. 
d'une action libre, un allié situé dans un rayon de 5 cases 
effectue une attaque de base jouissant d’un avantage de Frappe du corbeau blanc Maître de guerre Attaque 9 


combat contre la cible de son choix. 
Présence tactique : l'allié bénéficle d'un bonus égal à 
votre modificateur d'intelligence au jet d'attaque. 


Vous assénez un coup violent qui attise la bravoure de vos alliés 
et les garde en vie sur le champ de bataille. 


Quotidien + arme, martiale 


= Cible : une créature 
Vous bloquez votre adversaire et permettez à l'un de vos alliés Attaque : Force contre CA 
de passer sur lui. Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. 
Rencontre + arme, martiale Effet : un ou deux alliés situés dans un rayon de 10 cases 
Action simple Corps à corps arme gagnent 15 points de vie temporaires. Si votre attaque fait 
Cible : une créature tomber la cible à O point de vie (ou moins), ajoutez votre 
Attaque : Force contre CA modificateur de Charisme au nombre de points de vie 
Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts. temporaires gagnés par vos aillés. 


Effets : vous faites glisser un allié consentant et adjacent à 
B cible vers une autre case adjacente à celle-ci. L'allié peut 
traverser la case de la cible. 


CILAPITRE 4 | Classes de personnage 


Terrassez-les Maître de guerre Attaque 9 


Le tythone des ennerris heurtant le sol réjouit vos oreilles. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3j A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
se retrouve à terre. Tous les alliés situés dans un rayon de 
10'cases peuvent se déplacer de 3 cases et effectuer une 
attaque de base de corps à corps contre la cible de leur 
choïx au prix d'une action libre. Ces attaques n'infligent 
pas de dégâts, mais lorsqu'elles touchent, la cible se 
retrouve à terre. 


Echec : demi-dégâts, et la cible se retrouve à terre. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 10 


Apaiser ia douleur 
Votre présence suffit à calmer la souffrance de vos alliés. 


Maitre de guerre Utilitaire 10 


Quotidien + martiale 

Action mineure Personnelle 

Effet : les alliés ignorent les dégâts continus à chaque tour 
de jeu qu’ils passent dans une ease adjacente à la vôtre ; 
ils ne les subissent pas, mais n'effectuent pas de jet de 
sauvegarde pour y mettre fin. Cet effet persiste jusqu’à la 
fin de la rencontre ou pendant 5 minutes. 


Décalage tactique Maitre de guerre Utilitaire 10 


Votre maîtrise des-tactiques de guerre et vos instructions strictes 
vous penreTtent de mettre-un allié hors de portée de l'ennemi. 


Quotidien + martiale 

Interruption immédiate Distance 10 

Déclencheur : une créature touche votre allié au moyen 
d'une attaque de corps à corps ou à distance 

Effet : l’allié peut se décaler d'un nombre de cases égal 
à 1 + votre modñificateur d'intelligence. 


Ralliement défensif 


Vous guidez vos compagnons d'armes et leur donnez les 
instructions quivont leur permettre de surmonter la situation. 


Maître de guerre Utilitaire 10 


Quotidien + guérison, martiale 

Action simple Proximité explosion 5 

Cible : chaque allié pris dans l'explosion 

E&et : chaque cible peut dépenser une récupération et 
effectuer un jet de sauvegarde contre un effet qu’une sau- 
vegatde est en mesure d'annuler. Par ailleurs, toutes les 
cibles bénéficient d’un bonus de pouvoir de +2 à toutes 
leurs défenses jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 13 


Enterrez-les Maître de puerre Attaque 13 


Vous’balayez lesjambes de votre adversaire pour le projeter 
à terre d'un redoutable coup vertical. Inspirés par la 
démonstration, vos alliés vous imitent. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 

Attaque : Force contre Vigueur 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
se retrouve à terre. Chaque alllé situé dans un rayon 
de 5 cases effectue une attaque de base contre la cible 
de son cholx au prix d'une action libre. Ces attaques 
n’infligent pas de dégâts, mais lorsqu'elles touchent, la 
cible se retrouve à terre. 
Présence tactique : vos alliés bénéficient d’un bonus 
égal à votre modificateur d'intelligence aux jets d'attaque 
conférés par ce pouvoir. 


Frappe galvanisante Maître de guerre Attaque 13 


Votre attaque inspireun allié proche, qui reste bien présent 
dans la bataille. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A} + modiflcateur de Force dégâts, et vous 
octroyez 10 points de vie temporaires à un allié situé 
dans un rayon de 5 œæses. 
Présence inspiratrice : le nombre de points de vie 
temporaires que vous conférez à votre alllé est égal 
à 10 + votre modificateur de Charisme, 


Furie du sirocco 


Lesirocco-disperse les sables du désert dans mille directions. 
De même, vos attaques sauvages repoussent vos ennemis à 
votre guise. 


Maître de guerre Attaque 13 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
faites glisser la cible de 1 case. 


Manœuvre frustrante 


Quelle que soit la botte tentée par l'ennemi, quelque chose vient 
s'interposer entre lui et vous. 


Maitre de guerre Attaque 13 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. 

Effet : choisissez un allié situé dans un rayon de 5 cases. 
La cible ne peut effectuer d'attaque de corps à corps 
ou à distance contre celul-ci jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 15 


Faites couler le sang 


Vous.frappez votre ennemi d’un coup violent et faites un trou 
béant dans son armure. 


Maitre de guerre Attaque 15 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et 5 dégâts 
continus (sauvegarde annule). 

Effet : jusqu'à la fin de la rencontre, quand vous ou un allié 
touchez la cible, l'attaque inflige également 5 dégâts 
continus (sauvegarde annule). 


Rañaïichissement des troupes Maitre de guerre Attaque 15 


Voir la bête fléchir avant l'assaut su ffit à redonner courage à 
vos alliés. 


Quotidien + arme, guérison, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. Chaque 
allié qui vous a dans sa ligne de mire regagne des points 
de vle comme s'il avait dépensé une récupération. 
Ajoutez votre modificateur de Charisme aux points de 

. vie regagnés. 

Echec : chaque allié qui vous a dans sa ligne de mire 
regagne un nombre de points de vie égal à 10 + votre 
modificateur de Charisme. 


Stratagème du maître de guerre Maitre de guerre Attaque 15 


Vous provoquez votre adversaire par une manœuvre audacieuse, 
Chaque fois qu'il se fend vers vous, il se livre aux attaques de 
vos troupes. 


Quotidien + arine, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts. 

Effet : la cible bénéficie d'un bonus de +2 aux jets d'attaque 
et jets de dégäts contre vous jusqu'à la fin de la rencontre. 
Quand elle vous attaque, l'alllé de votre choix situé dans 
un rayon de (votre modificateur d'intelligence) cases peut 
effectuer une attaque de base contre la cible, dans le 
cadre d’une interruption immédiate. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 16 


Bannière du maïtre de guerre Maitre de guerre Utilitaire 16 
Vous ralliez vos troupes les plus proches avant de les envoyer 
dans la mêlée. 


Rencontre + guérison, martiale 

Action simple Proximité explosion S 

Cible : chaque alllé pris dans l'explosion 

Effet : chaque cible peut dépenser une récupération. 
Jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, chaque 
cible bénéficie d’un bonus de pouvoir de +2 aux 
jets d’attaque. 


Formation du corbeau blanc Maitre de guerre Utiltaïre 16 


Vous anticipez les attaques et vous vous concentrez sur 
‘orchestration de vos troupes. 


Quotidien + martiale 

Action simple Proximité explosion 5 

Cible : chaque allié pris dans l'explosion 

Effet : chaque cible peut entreprendre une action de 
mouvement. 


Revolte des heros 


Vous luttez efficacement contre les effets accablants ou 
permettez à un allié de le faire. 


Maitre de guerre Utilitaire 16 


Quotidien + martiale 
Action simple 

Cible : vous ou un allié 
Effet : la cible réussit un jet de sauvegarde. 


Distance 10 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 17 


UERRE 


Déluge d'acier 


Vous pointez votre arme vers l'ennemi, puis vous la romerez 
en arrigre et vousÿjetez en avant. Alors que votre coup porte, 
vos alliés font pleuvoir la mort sur votre adversaire. 


Maitre de guerre Attaque 17 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2{A]+ modificateur de Force dégâts, et chaque 
allié situé dansun rayon de S cases effectue une attaque 
de base contre la cible. 


Fureur tonitruante 


Maitre de guerre Attaque 17 


La férocité de votre coup apaise quelque temps la tempête de 
la bataille. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite: 3{A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
est hébétée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Présence tactique : jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant, vos alliés bénéficient d'un bonus de pouvoir 
égal à votre modiflcateur d'intelligence aux jets d'attaque 
contre la cible. 


La bataille continue 


Vous ralliez vos forces en poussant un cri de guerre et en 
portant un coup précis à l'ennemi. 


Maitre de guerre Attaque 1 7 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et chaque 
allié situé dans un rayon de 5 cases effectue un jet de 
sauvegarde. 
Présence inspiratrice : vos alliés bénéficient d’un 
bonus égal à votre modificateur de Charisme au jet 
de sauvegarde. 


Ruée du maître de guerre Maitre de guerre Attaque 17 


Telun cyclone déchaîné, vous vous jetez sur votre ennemi. 
Vos-alliés sont emportés par la v'wlence de votre ire. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3{A] + modificateur de Force dégâts. Les alliés 
qui vous ont en ligne de mire peuvent se déplacer à 
hauteur de leur VD. 


Échec : un allié de votre choix qui vous a en ligne de mire 
peut se déplacer à hauteur de sa VD. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


DE 


MAITRI 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 19 


Casser le rythme Maître de guerre Attaque 19 


Vous accélérez la succession de vos coups sans perdre en 
précision, ce qui'a pour effet de déconcerter votre adversaire. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts. 

Effet : si la cible attaque avant la fin de votre tour de 
jeu suivant, vous pouvez recourir à une interruption 
immédiate pour vous déplacer de 4 cases et effectuer 
contre elle une attaque de base de corps à corps. Si vous 
lui infligez des dégâts, elle subit un malus égal à votre 
modificateur d'intelligence au jet d'attaque. 

Maintien (mineure) : les effets se prolongent jusqu’à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 


Elan de victoire Maître de guerre Attaque 19 


La victoire est à portée de main ; dans un rugissementt puissant, 
vous poussez vos alliés à saisir la moindre occasion et à se battre 
comme jamais. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2{AÏ + modificateur de Force dégâts. 
Jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, chaque allié 
situé dans un rayon de 10 cases peut enchaîner une 
action simple par une attaque de base effectuée au 
prix d'une action libre. 

Échec : jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, l'allié 
de votre choix, situé dans un rayon de 10 cases, peut 
enchaïîner une action simple par une attaque de base 
effectuée au prix d'une action libre. 

Maintien (mineure) : jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant, l’allié de votre choix, situé dans un 
rayon de 10 cases, peut enchaîner une action simple 
par une attaque de base effectuée au prix d’une 
action libre. 


Moulin du destin Maître de guerre Attaque 19 


Vous manœuvrez de manière à ce que votre adversaire se 
retrouve pris en tenaÿle. Alors que vous assénez le coup 
décisif, vos aîliés quile cernent vous accompagnent dans un 
déchaîrement de violence. 


Quotidien + arine, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. Chaque 
alflé adjacent à la cible effectue une attaque de base de 
Corps à corps contre ælle-cl au prix d'une action libre. 

Échec : un allié de votre choix, ad jacent à la cible, effectue 
une attaque de base de corps à corps contre celle-ci au 
prix d’une action libre. 


CHAPITRE 4 | Ciasses de personnage 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 22 


Cœur du titan 


Vous pointez votre arme vers vos ennemis et prononcez une 
sinistre menace qui leur inspire une peur mortelle, Par ces 
paroles vertigineuses, vous vous trans formez en véritable 
mastodonte de guerre. 


Maître de guerre Utilitaire 22 


Quotidien + martiale 

Action simple 

Cible : vous ou un allié 

Effets : la cible gagne un nombre de points de vie tempo- 
raîres égal à sa valeur de récupération + votre modifica- 
teur de Charisme. Tant que la cible n'a pas perdu autant 
de points de vie temporaires que ce pouvoir lui en a 
conféré, elle ajoute votre modificateur de Charisme 
à ses jets de dégâts et ne peut être affaiblie, étourdie, 
glissée, hébétée, immobilisée, maîtrisée, poussée, 
ralentie ou tirée. 


Echiquier de la bataille Maitre de guerre Utilitaire 22 


Tel un marionnettiste, vous positionnez vos ennemis à 
votre guise. 


Distance 10 


Quotidien + martiale 

Action simple Proximité explosion 1 0 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Effet : vous faïtes gfisser chaque cible d'un nombre de 
cases égal à votre modificateur d'intelligence. 


Regain héroïque Maître de guerre Utilitaire 22 


La vue de l’un de vos alliés en train de subir un coup vous 
submerge de compassion et de détermination, et de cette 
sinistre énwWüon, vous tirez un accès d’héroïsme qui vous 
mène à la victoire. 
Quotidien + guérison, martiale 
Réaction immédiate Proximité explosion 5 
Déclencheur : vous ou un allié situé dans un rayon 
de 5 cases subissez des dégâts 
Effet : vous et chaque allié pris dans l'explosion pouvez 
dépenser une récupération. A joutez votre modificateur 
de Chan'sme aux points de vie regagnés. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 23 


Assaut soudain Maitre de guerre Attaque 23 


Votre coup pousse un allié à réaliser un acte héroïque. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1] A] + modificateur de Force dégâts, et un allié 
de votre choix situé dans un rayon de 5 cases entreprend 
une action simple. 

Présence tactique : votre allié bénéficie d'un bonus de 
pouvoir égal à votre modificateur d'intelligence aux jets 
d'attaque contre les cibles qui vous sont adjacentes. 

Ce bonus ne s’applique qu'aux jets d'attaque 
correspondant à l'action simple conférée par ce pouvoir. 


Gi de guerre du grand dragon Müuïtre de guerre Attaque 23 


Vous poussez un cri de guerre terrifiant en attaquant. 
Les veines de vos ennemis seglacent là où frappent vos alliés. 


Rencontre + arme, martiale, terreur 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
est affaiblle jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Présence inspiratrice : jusqu'à la fin de la rencontre, vos 
alliés bénéficient d'un bonus de pouvoir égal à votre 
modificateur de Chaïisme aux jets d'attaque contre les 
ennemis affaiblis. 


Lapins et loups 


Entre les coups etles parades, vous conduisez vos alliés mal en 
point en sécurité en appelant les ren forts. 


Maitre de gucrre Attaque 23 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4{[A] + modificateur de Force dégâts. Deux alliés 
de votre choix situés dans un rayon de 10 cases peuvent 
se décaler à hauteur de leur VD. 


Pétrir la pate 
Vous frappez votre adversaire et l'envoyez tituber vers un allié 
prêt à le recevoir pour vous le renvoyer. 


Maître de guerre Attaque 23 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature prise en tenaille entre un ailié et vous 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et l’allié 
peut effectuer une attaque de base de corps à corps 
contre la cible au prix d’une action libre. S'il touche, 
vous pouvez effectuer une attaque secondaire contre 
cette même cible. 

Attaque secondaire : Force contre CA 

Réussite : 1[AÏ + modificateur de Force dégâts. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 25 


Appel du corbeau blanc Maitre de guerre Attaque 25 


Vous lèbérez un e d'aftaques sur votre ennemi juré. en 
exhortant vos alliés à tenir bon er à surmonter la fatigue. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 6[A] + modificateur de Force dégâts. Vous et 
tous vos alllés situés dans un rayon de 10 cases effectuez 
un Jet de sauvegarde contre chaque effet qu'une 
sauvegarde est en mesure d'annuler. 

Échec : chacun de vos alliés situés dans un rayon de 
10 cases effectue un jet de sauvegarde contre chaque 
effet provoqué par la cible et qu'une sauvegarde est 
en mesure d'annuler. 


Assaut implacable Maître de guerre Attaque 25 DR 


Votre arme s'écrase sur l'ennemi avec violence et celui-ci se 
retrouve englouti dans un nuage de brume écarlate. Un cri de 
bataïile féroce plonge vos alliés dans une frénéste sariguinaire. 


* 


QGQUER 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme — 

Cible : une créature _ 

Attaque : Force contre CA s 

Réussite : S[AÏ + modificateur de Force dégâts. 

Effets : jusqu'à la fin de la rencontre, quand vous ou un ailié © 
réussissez un coup critique, vous pouvez, ainsi que chacun * 
de vos alliés, effectuer une attaque de base au prix d'une 
action libre. 


Exciter le nid de frelons Maitre de guerre. Attaque 25 


« Prépare:toi, mécréant ! Tu vas sentir le dard d'un millier de 
frelons en colère. » 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Conditions : vous devez attaquer avec une arme de jet 
lourde. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 6{AÏ] + modificateur de Force dégâts. Jusqu'à la 
fin de la rencontre, vos alliés ajoutent votre modificateur 
d'Intelllgence aux jets d'attaque et jets de dégâts des 
attaques à distance effectuées contre la cible. 

Échec : chaque allié effectue une attaque de base à distance 
contre la cible au prix d'une action libre, en bénéficiant 
d'un bonus égal à votre modificateur d'intelligence aux 
jets d'attaque et Jets de dégâts. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 27 


Charge dévastatrice Maitre de guerre Attaque 27 


La fureur de votre assaut est aussi saisissante que la plaie 
béante que vous in ffigez à votre ennemi. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Spécial : vous devez charger dans le cadre de cette attaque 

Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts. Jusqu'à la fin 
de vutre tour de jeu suivant, tout allié qui vous a dans sa 1l- 
gne de mire bénéficie d’un bonus égal à votre modificateur 
de Charisme aux jets de dégôts quand il efctve une atta- 
que de base de corps à corps dans le cadre d'une charge. 


Conditionnement hémique Mite de guerre Attaque 27 
Vous livrez un coup énorme à votre ennemi et rapprochez vos 


alliés de la victoire. Vos paroles er vos actes enflamnient leur 
esprit et les poussent à de nouvelles prouvsses épiques. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4{A] + modificateur de Force dégât, et chaque 
alllé situé dans votre ligne de mire gagne 20 points de 
vie temporaires. 

Présence inspiratrice : vous conférez à chaque allié un 
nombre de points de vie temporaires supplémentaires 
égal à votre modificateur de Charisme. 
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Damnation 


VOIES PAR ANGONIQUES 


du maitre de guerre Maitre de guerre Attaque 2 7 
Vous minez le moral de votre adversaire par un coup 
monumental. 

a CHEVALIER COMMANDEUR 


Rencontre + arme, martiale 
Action simple Corps à corps arme « La chevalerie et l'honneur sont mon épée et mon écu, 


Cibfe : une créature la stratégie et la tactique, mon armure. » 


Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4[A}+ modificateur de Force dégâts. Jusqu'à la Prérequis : classe de maitre de guerre, formé au port 
fin de votre tour de jeu suivant, vous pouvez choisir un 
effet que subit actuellement la cible. Celle-ci rate alors 
automatiquement son prochain jet de sauvegarde 
contre cet effet. 


des armures lourdes 


Votre carrière de maître de guerre vous a amené à endosser 
la fonction de chevalier commandeur. un modèle d'autorité 
enarmure qui ne craint pas de mener ses troupesen 
première ligne et qui a toutes les aptitudes pour assumer 


Renversement le rôle. Vous inspirez vos hommes par l'exemple. vous ne 
de l’échiquier Maitre de guerre Attaque 27 reculez devant rien et vous ralliez vos compagnons par vos 
Poussant un terrible rugissement de guerre, vous frappez attaques dévastatrices et vos tactiques déconceriantes. 

vos ennemis proches et les repoussez, ce qui bouleverse la 

phystonomie de la bataille. APTITUDES DE CHEVALIER 


COMMANDEUR 


Rencontre + arme, martiale 
Action du chevalier commandeur (niveau 11): 


Action mineure Proximité explosion 1 : 
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez lorsque vous dépensez un point d'action pour 
Attaque : Force contre Réflexes entreprendre une action supplémentaire, vos alliés 
Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. et vous bénéficient d'un bonus de +1 à toutes les défenses 
faites glisser la cible de 2 cases. jusqu'au début de voire tour de jeu suivant. Ils ont besoin 
Présence tactique : vous faites glisser la cible d’un nombre de vous voir et de vous entendre pour bénéficier de ce bonus. 
de cases égal à 1 + votre modificateur d'intelligence. Honneur et gloire {niveau 11) : vos alliés bénéficient d'un 
bonus de +2 aux jets d'attaque quand ils vous sont adjacents. 
Étau de lames (nlveau 16) : vous et vos alliés situés 
dans un rayon de 3 cases bénéficlez d'un bonus égal à votre 
modificateur de Charlsme aux jets de dégâts lorsque vous 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 29 


Défier la mort Maître de guerre Attaque 29 nettes haquselennoniQie. 

Vous bondissez au côté de votre allié et le soustrayez aux 

mächoires de la mort. EXPLOITS DE CHEVALIER 

Quotidien + arme, guérison, martiale COMMANDEUR 

Interruption tmmédiate Corps à corps arme Bas les p attes EE ASE Ta TE: à Attaque 11 


Déclencheur : une créature attaque votre allié 
Cible : la créature qui attaque 
Spécial : dans le cadre de cette action, vous pouvez vous 


Vous frappez l'ennemi à l'abdomen et le faites reculer. Vous 
vous tournez ensuite vers ses alliés d’un air mauvais et leur 


déplacer à hauteur de deux fois votre VD pour atteindre faîtes subir le même sort. 
la cible sans provoquer d'attaques d’oppottunité. Rencontre + arme, martiale 
Attaque : Force contre CA Action simple Corps à corps arme 
Réussite : ?{A)j + modificateur de Force dégâts, et l'attaque Cible : une créature 
de la cible échoue. Attaque : Force contre CA 
Échec : deml-dégâts, et l'attaque de la cible inflige demi- Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. 
dégâts en cas de réussite. Effet : après avoir effectué l'attaque, vous poussez tous les 
Effet : l’alllé attaqué peut dépenser une récupération au ennemis adjacents de 1 case. 


prix d’une réaction immédiate. 


Les limises du sang-froid Oxvaker onvrandas Utilitaire 12 
Vous faites sérizusement hésiter votre ennemi. 


Démonstration d'invincibilité Maitre de guerre Attaque 29 
Rencontre + martiale 


Vous vous déchainez avec entrain sur l'ennemi et devenez un 


: 7 es Action mineure C à 1 
modéle de force et de persévérance pour vos alliés. Étbter nat Ni à 
Quotidien + arme, martlale Effet : la cible est marquée jusqu'à la fin de votre tour de 
Action simple Corps à corps arme jeu suivant. 
Cible : une créature 
Attaque : Force contre CA Etendard radieux Chevalier commandeur Attaque 20 


Réussite : 7[A] + modificateur de Force dégâts. Vous dominez le ch de bataille, à tel point : 
Effet : vous et chaque allié situé dans un rayon de 5 cases ominezle champ de bataille, a tel point que vos ennemis 


Le: à taccablés par vo ré ; 
bénéficlez d’un bonus de pouvoir de +4 à toutes les SRAORMRR Eur Hits seuleprésence 


défenses et d’une résistance 5 à tous les dégâts jusqu’à la Quotidien + arme, martiale ; 
fin de votre tour de jeu suivant. Action simple Corps à corps arme : 
Maintien (mineure) : l'effet se prolonge. Cible : une créature e 


Attaque : Force contre CA 3 
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Réussite : 3[AÏ + modificateur de Force dégâts. 

Effet : tous vos ennemis situés dans un rayon de 5 cases 
sont marqués jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Tant que persiste la marque, ils subissent des dégâts 
continus égaux à votre modificateur de Charisme. 


FOUDRE DE GUERRE 


« Suivez-rioi et La victoire sera nôtre ! » 
Prérequis : classe de maître de guerre 


Vous êtes le chef de troupe incarné, le capitaine qui alterne 
avec une aisance déconcertante entre les instructions de 
combat et les coups contre l'ennemi selon les exigences du 
champde bataille. Meneur d'hommes qui se bat aussi bien 
qu'il en impose, vous avez gagné la loyauté et le respect 

de vos alliés et, ensemble, vous avez forgé une unité d'une 
grande cohésion. 


APTITUDES DE FOUDRE DE GUERRE 

Action de bataille (niveau 11): lorsque vous dépensez 
un point d'action pour entreprendre une action supplémen- 
taire, vos alliés bénéficient d'un bonus de +1 aux jets d’attague 
jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. Pour bénéficier de 
ce bonus, vos alliés doivent vous voir et vous entendre. 

Branle-bas (niveau 11) : au premier round du combat (ou 
au premier round et au round de surprise, si vos alliés v ont 
droit), les alliés qui débutent leur tour de jeu dans un rayon de 
10 cases bénéficient d'un bonus de +2 aux jets d'attaque. 


Inspiration martiale (niveau 16) : lorsque vous 
recourez à votre pouvoir parole inspiratrice, les alliés que 
vous soignez bénéficient d'un bonus de pouvoir de +1 
aux jets d'attaque et d’un bonus de pouvoir de +1 en VD 
jusqu'à [a fin de votre tour de jeu suivant. Si vous avezopté 
pour l'aptitude de classe 


EXPLOITS DE FOUDRE DE GUERRE 


Retraite forcée Foudre de guerre Attaque 11 


Vous plongez surladversaire pour Le faire reculer jusqu'à ses 
ailiés afin que tous se replient devant vous. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible principale : une créature 

Attaque : Force contre Réflexes 

Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
poussez la cible d'un nombre de cases égal à votre 
modificateur d'intelligence. Effectuez une attaque 
secondaire. 

Cible secondaire : chaque ennemi qui était adjacent à la 
cible principale et dont la catégorie de taille est inférieure 
ou égale à la sienne, et qui est à portée de votre allonge au 
corps à corps. 

Attaque secondaire : Force contre Vigueur 

Réussite : 2d6 + modñficateur de Force dégâts, et vous 
poussez la cible secondaire de 1 case. 


Trait de génie Foudre de guerre Utilitaire 12 


Vous partagez un moment de clairvoyance aïgu avec un com- 
pagnon proche. 


VOIES PARANGONIQUES 


Quotidien + martiale 

Action simple 

Cible : un allié 

Effet : la cible récupère l'usage d’un pouvoir de rencontre 
qu'elle a déjà utilisé. 


Bourrasque renversante Foudre de guerre Attaque 20 


Voustourbillonnez comme un cyclone d'acier en tranchant 
vos adversaires. Chaque fois que voits le touchez, l'ennerni se 
retrouve à terre ou recule sous le choc. 


Distance 5 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA, une attaque par cible 

Réussite ; 2{A] + mod'ficateur de Force dégâts. Vous 
poussez la cible de 1 case ou elle se retrouve à terre. 


Echec : demi-dégâts, et la cible n'est ni poussée ni à terre. 


MAITRE-LAME 


« Cette arme est le symbole de mon office et elle baigne Le champ 
de bataille de son éclat. tandis que je l'abats sur nos ennemis. » 


Prérequis : classe de maître de guerre, maniement des 
lames lourdes 


Vous ave zétudié les lames lourdes et légères de près. et 
votre arme est devenue le symbole de votre puissance et 
de votre autorité. Vous n'allez jamais au combat sans elle 
et vos alliés la cherchent du regard quand ils ont besoin 
d'assistance ou d'inspiration. 
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APTITUDES DE MAÎTRE-LAME 

Action de maître-lame (niveau 11) : vous pouvez 
dépenser un point d'action pour récupérer l'usage d'un 
pouvoir de rencontre de maître de guerre que vous avez déjà 
utilité, au lieu d'entreprendre une action supplémentaire. 

Lame disciplinée (niveau 11) : lorsque vous ratez 

une attaque de corps à corps avec une lame lourde, 
vous bénéficiez d'un bonus de +2 au prochain jet d'attaque 
contre ce même ennemi. 

Pas de pitié pour les faibles (niveau 16) : lorsque 
vous réussissez un coup critique avec une lame lourde, 
vous et vos alliés jouissez d'un avantage de combat contre 
l'ennemi touché jusqu'à fa fin de votre teur de jeu suivant. 


EXPLOITS DE MAÏÎTRE-LAME 


Déluge de lames Maître-lame Attaque 11 


Vous tailadez l'ennemi, bondissez sur le côté et abattez votre lame 
contre ce même-adversaire-ou un autre désormais à portée. 


Rencontre + arme, martiale 
Action simple Corps à corps arme 
Condition : vous devez attaquer avec une lame lourde. 
Cible principale : une créature 
Attaque : Force contre CA 
Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
pouvez vous décaler de 1 case. Effectuez une attaque 
secondaire. 
Cible secondaire : une créature 
Attaque secondaire : Force contre CA 
Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts. 


Faveur du maître-lame Maiître-lame Utilitaire 12 


Aide-toi, maître deguerre, et le ciel t'aidera ! 


Quotidien + martiale 

Action libre Personnelle 

Déclencheur: vous utilisez un pouvoir qui vise vos alliés 
mais pas vous 

Effet : vous étes également visé par le pouvoir. 


Ronde tranchante de la victoire Maître-lame Attaque 20 

La présence d'alliés vaillant ajout à la fureur de votre lame, qui 

transperce l'arnurede votre ennemi jusqu’à la moelle de ses os. 

Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame lourde. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts. Pour 
chaque allié situé dans un rayon de 2 cases, vous infligez 
1[Ai dégâts supplémentaires (jusqu’à un maximum de 
6[A]+ modificateur de Force). 

Échec : demi-dégâts. 


« Si vous voulez rester en vie, coilez-moi aux basques. Et tant qu'on 
y est, je vais peut-être trouver le moyen de remporter la bataille. » 


Prérequis: classe de maître de guerre 


Vous avez connu de nombreuses escarmouches. et cela se 
voit. Vous avez appris des astuces et des techniques que 


seul le champ de bataille peut enseigner et vous savez non 
seulement y survivre. mais aussi comment en ressortir 
victorieux | Par ailleurs, votre expertise du combat et votre 
autorité innée déteignent sur ceux qui combattent à vos 
côtés. Vos compagnons tirent le meilleur d'eux-mêmes et se 
félicitent d'être dans votre camp. 


APTITUDES DE VÉTÉRAN 

Action du vétéran (niveau 11) : lorsque vous 
dépensez un point d'action pour entreprendre une action 
supplémentaire, l’un de vos alliés situé dans un rayon de 
10 cases peut entreprendre une action de mouvemerit au 
prix d’une action libre. 

Pliemaisne rompt pas (niveau 11) : vous gagnez une 
récupération supplémentaire. Lorsque vous dépensez une 
récupération, ajoutez votre modificateur de Constitution 
aux points de vie regagnés. 

Médecin de guerre (niveau 16) : lorsque vous 
recourez au pouvoir parole inspiratrice, la cible peut 
également effectuer un jet de sauvegarde. 


EXPLOITS DE VÉTÉRAN 


Ruse d’escouade 


Vous assérez un coup rétentissant dont vous pro fitez pour 
faire fléch:r l'ennemi et le mettre à la merci d'un allié proche. 


Vétéran Attaque 11 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre Réflexes 

Réussite : 1[A}+ modificateur de Force dégâts, et la cible 
est hébétée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
En outre, vous la faites glisser de 2 cases et un allié situé 
dans un rayon de 2 cases de vous se décale de 1 case 
vers elle. 


Fallait pas me rater 


Vous esquivez l'attaque d'un ennemi et le regardez dans les 
Yeux comme s’il était déjà mort. 


Vétéran Attaque 12 


Rencontre + martiale 

Interruption immédiate Distance 10 

Cible : un ennemi situé à portée et dans votre ligne de mire 
rate une attaque contre vous 

Effet : jusqu’au début de son tour de jeu suivant, ennemi 
confère un avantage de combat à chacun de vos alliés 
qui l'ont dans leur ligne de mire. 


Tactique supérieure 


Votre expérience du champ de bataille vous permet d'infliger 
de terribles blessures à votre adversaire tout en tirant vos alliés 
vers le haut. 


Vétéran Attaque 20 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
conférez un point d’action à un allié situé dans un rayon 
de 10 cases. Le point d’aetion est perdu s’il n’est pas 
utilisé avant la fin de la rencontre. 


Échec : un allié situé dans un rayon de 10 cases effectue 
une attaque de base au prix d'une action libre. 


PALADIN 


« Je suis le bouclier de vertu de Moradin et une épée entre 
ses mains illustres ! Je ne crains pas le mall » 


PROFIL DE LA CLASSE 

Rôle : protecteur. Vous êtes extrêmement résistant, avec 
de nombreux points de vie et la capacité de porter les 
armures tes plus tourdes. Plein d'assurance, vous lancez 
des défis à vos-advessaires et les forcez à combattre 
contre vous plutôt que contre vos alliés. 

Source de pouvoir : divine. Vous êtes un guerrier saint, un 
champion et un défenseur de votre foi. 

Caractéristiques principales : Force, Charisme, Sagesse 


Port des armures: étoffe, cuir, peau, mailles, écailles. 
hamëts ; bouclier léger, bouclier lourd 

Maniement des armes : armes simples de corps à corps, 
armes simples à distance. armes de guerre de corps à 
corps 

Focaliseur : symboie sacré 

Bonus en défense : Vigueur + 


Points de vie au niveau 1 : 15 + valeur de Constitution 
Points de vie par niveau : 6 
Récupérations par jour : 19 + modificateur de Constitution 


Formations de compétences : Religion. Au niveau 1, 
choisissez trois formations de compétences supplémen- 
taires dans !a liste ci-dessous. 

Compétences de cicsse: Diplomatie (Cha), Endurance 
(Con), Histoire (Int}, Intimidation (Cha). intuition (Sag),. 
Religion (int). Soins (Sag) 


Options de création : paladin défenseur. paladin vengeur 
Aptitudes de classe : conduit divin, défi divin, imposition 
des maîns 


Les paladins sont des guerriers indomptables qui mettent 
leur talent au service d'une grande cause. Ils fondent sur 
leurs ennemis investis d'une autorité divine. raniment le 
courage de leurs compagnons et rayonnent d'une espé- 
rance inextinguible. Sur le champ de bataille, ils sont 
transfigurés et constituent des modèles exemplaires des 
préceptes divins. 

La tâche de tenir résolument face à la charge des enne- 
unis vous incombe. mais aussi de les frapper de votre épée 
tout en protégeant vos alliés par votre sacrifice. Là où les 
autres vacillent et doutent, votre motivation est pure et 
simple. ct votre dévotion est votre force. Là où les autres 
cemplotent et volent. vous ne vous écartez pas du droit 
chemin, refusant de laisser les illusions de la tentation vous 
détourner de vos obligations. 

Empoigne ton épée bénite et ton bouclier sanctifié, 
brave guerrier, et charge l'ennemi pour la gloire éternelle ! 


a 
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CRÉATION D'UN PALADIN 


La plupart des pouvoirs du paladin dépendent de la Force, 
du Charisme et de la Sagesse, La Constitution est éga- 
lement une caractéristique importante, bien qu'aucun 
pourvoir de classe ne soit basé sur celle-ci. Les paladins 
débutent avec deux options de création :le paladin défen- 
seuret le paladin vengeur. 


PALADIN DÉFENSEUR 
Vous favorisez la défense. protégeant vos alliés, les soignant 
et les soutenant avec quelques-uns de vos pouvoirs. Vous 
n'infligez pas autant de dégâts que le paladin vengeur. 
mais vous êtes à même de faire face à une grande variété 
de situations. Votre meilleure caractéristique doit être le 
Charisme, Choisissez la Force en deuxième (vous voudrez 
quand même prendre quelques attaques basées sur la 
Force), et la Sagesse en troisième. Le paladin défenseur est 
le genre de guerrier à s'équiper d'un bouclier, aussi v'ou- 
drez-vous probablement utiliser un bouclier lourd et une 
arme à une main, comme une épée longue ou un marteau 
de guerre. Choisissez des pouvoirs qui aident vos alliés, 
ainsi que quelques pouvoirs causant des dégâts pour le jour 
où le besoin s'en fera sentir. 

Talent suggéré : Mains du guérisseur (talent racial 
humain: Action et assaut) 

Compétences suggérées : Diplomatie, Intuition, 
Relig'on, Soins 

Pouvoirs à volonté suggérés : coup affaiblissant, 
coup revigorartt 

Pouvoir de rencontre suggéré : châtiment protecteur 

Pouvoir quotidien suggéré : rayonnement stupéfiant 


PALADIN VENGEUR 

Vous brülez du désir de punir les félons et de châtier les 
infidèles. Selon vous, le meilleur moyen de protéger vos 
alliés est d'anéantir vos ennemis avec vos pouvoirs divins 
et vos attaques implacables. Choisissez la Force comme 
caractéristique la plus élevée puisque vos attaques les plus 
dévastatrices sont basées dessus. Le Charisme sera votre 
deuxième meilleure caractéristique, et la Sagesse la troi- 
sième. lnvisagez l'idée de vous équiper d'une arme lourde 
comme une épée à deux mains ou une grande hache, et 
choisissez les pouvoirs qui infligent le plus de dégâts. 


APERÇU DU PALADI 


Particularités : comme le guerrier, vous êtes extrêmement 
résistant. Vous portez les meilleures armures et vos défenses 
sont très élevées. Vous pouvez contraindre les ennemis à s'en 
prendre à vous plutôt qu'à vos alliés plus faibles en utilisant 
des pouvoirs visant à les défier. Votre capacité d'attaque à 
distance n'est pas très bonne, mais vous êtes très efficace au 
corps à corps. 

Rellgion : tous les dieux, même les divinités mauvaises et 
chaotiques mauvaises, ont à leur servie des guerriers investis 
de pouvoirs divins. Toutefois, la majorité des paladins servent 
les dieux d'alignements bon et loyal bon, comme Avandra, 
Bahamut, Moradin ou Pélor. 

Races : la plupart des paladins sont humains ou nains. Ces 
races observent de fonnidables traditions de combattants pieux 
choisissant de vouer leur existence au service d'un dieu. Les 
drakéides et les demi-elfes font eux aussi de bons paladins. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Talent suggéré : Attaque en puissance (talent racial 
humain : Persévérance humaine) 

Compétences suggérées : Endurance.lntimidation. 
Religion, Soins 

Pouvoirs à volonté suggérés : coup sanctifié, coup vaillant 

Pouvoir de rencontre suggéré : châtiment radiant 

Pouvoir quotidien suggéré : jugement du paladin 


FOCALISEUIR 


Les paladins font usage de symboles sacrés pour les aider 

à canaliser et orienter leurs pouvoirs div'ins. Un paladin 
portant ou tenant un symbole sacré magique peut ajouter 
son bonus d'altération aux jets d'attaque et jets de dégâts de 
ses pouvoirs de paladin, mais aussi de ses pouvoirs de voie 
parangonique, qui sont accompagnés du mot-clé focaliseur. 
Sans symbole sacré, le paladin peut toujours utiliser ces 
Pouvoirs, mais il ne bénéficie pas du bonus conféré par un 
focaliseur magique. 

Une arme de justice, une arme magique spéciale. peut 
égalcment servir de focaliseur pour les pouvoirs de paladin 
et les pouvoirs de voie parangonique. Bien évideminient, 
ce type d'arme esttrès recherché par les représentants de 
ceite classe. 


PALADINS ET DIVINITÉS 


En tant que fervents champions de leur cause. les paladins 
doivent choisir une divinité, une foi à servir. ainsi qu'un 
alignement. Vous devez choisir un alignement identique 

à celui de votre dieu tutélaire : le paladin d’une divinité 
bonne doit être bon. le paladin d'un dieu loyal bon doit 

lui aussi être loval bon. et le paladin d'une divinité non 
alignée doit être non aligné. Les paladins mauvais et 
chaotiques mauvais existent certainement, mais ce sont 
toujours des adversaires, jamais des personnages joueurs. 


DIEUX D’ALIGNEMENT BON, : 
LOYAL BON ET DIEUX NON ALIGNES 


Alignement Domaines d'influence 
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radin Loyal bon 


Ale] 


Reine Corneille Non aligné 


Les paladins ne reçoivent pas leurs pouvoirs directement 
de leur divinité : ccux-ci leur sont accordés à travers 
différents rites accomplis lorsqu'ils deviennent paladins. 
Chaque foi a ses propres usages, mais ces rites consistent 
généralement en journées de prière. veilles, tests et 


épreuves s'achevant par une purification rituelle suivie 
d'une cérémonie d'intronisation. Cette cérémonie confère 
au paladin la capacité de recourir à des pouvoirs div'ns. 
Une fois initié, un paladin l'est pour toujours. Il relève 
désormais de sa seule responsabilité d'utiliser ses pouvoirs 
avec justice. honneur et charité, et les paladins fidèles sc 
chargent de punir ceux des leurs qui s'éloignent trop des 
préceptes de leur foi. 


APTITUDES DE PALADIN 


Votre armure, votre bouclier et votre arme sont les 
instruments essentiels de votre vocation. Vous disposez 
par ailleurs des aptitudes de classe suivantes. 


CONDUIT DIVIN 

Vous pouvez faire appel à la puissance divine une fois 

par rencontre, en vous gonflant du pouvoir de votre dieu 
tutélaire. Vous êtes alors en mesure d'utiliser des pouvoirs 
spéciaux comme force d'âme et force divine, mais certains 
palädins apprennent d'autres usages de cette aptitude. 

Les talents divins du Chapitre 6. par exemple. confèrent 
aux personnages qui jouissent de cette aptitude la capacité 
d'utiliser des pouvoirs spéciaux supplémentaires. 

Vous ne pouvez utiliser cette aptitude qu'une seule fois 
par rencontre, quel que soit le nombre d'usages distincts 
que vous en connaissez. Le pouvoir ou la capacité spéciale 
que vous invoquez fonctionne exactement comme vos 
auires pouvoirs, 


DÉFI DIVIN 

Le défi du paladin est investi d'une force divine. Vous 
pouvez utiliser le pouvoir défi divin pour marquer un 
ennemi de votre choix. 


IMPOSITION DES MAINS 

En utilisant le pouvoir imposition des mains. un paladin peut 
d'un simple contact des mains accompagné d'une courte 
prière accorder à ses compagnons une résistance supplé- 
mentaire, mais il doit pour cela sacrifier une part de sa 
propre force. 


POUVOIRS DE PALADIN 


Les pouvoirs de paladin sont qualifiés de prières. Dans 
la bataille, les paladins comptent sur leur divinité pour 
accroître la puissance de leurs coups et les protéger des 
attaques de leurs ennemis. 


APTITUDES DE CLASSE 

Le paladin dispose de trois aptitudes de classe qui fonc- 
tionnent comme des pouvoirs : conduit divin, défi divin et 
imposition des mains. L'aptitude de classe de conduit divin 
comprend différents pouvoirs. dont deux sont décrits 
ci-dessous. 


Conduit divin : force divine Aptitude de paladin 
Vous derrumdez à votre die la force d'ivine d’abatrre vos ennemis. 
Rencontre + divine 
Action mineure Personnelle 
Effet : appliquez votre modificateur de Force comme 
dégâts supplémentaires à votre prochaine attaque de 
ce tour de jeu. 


Conduit divin : force d'âme 


Votre foi inébranlable en votre dieu donne à une créature la 

force de résister à une afffiction débilitante. 

Rencontre + divine 

Action mineure Proximité explosion 10 

Cible : une créature prise dans l'explosion 

Effet : la cible effectue un jet de sauvegarde bénéficiant 
d'un bonus égal à votre modificateur de Charisme. 


Aptitude de paladin 


PALADIN 


Défi divin Aptitude de paladin 


Vous affrontez courageusement un ennetni et le brülez de votre 
lurnière divine s’il ignore votre défi. 


À volonté + divine, radiant 

Action mineure Proximité explosion 5 

Cible : une créature prise dans l'explosion 

Effet : vous marquez la cible, qui le reste jusqu'à ce que 
vous utilisiez ce pouvoir contre une autre créature, ou 
que vous manquiez d'engager la cible (cf. plus bas). 
Une créature ne peut subir qu’une seule marque à 
la fois. Une nouvelle marque remplace donc toute 
marque précédente. 

Tant qu'une cible est marquée, elle subit un malus 
de -2 aux jets d'attaque pour les attaques qui ne vous 
comptent pas parmi les cibles visées. De plus, elle subit 
3 + votre modificateur de Charisme dégâts radiants la 
première fois qu’elle efectve une attaque qui ne vous 
compte pas panni les cibles avant le début de votre tour 
de jeu suivant. Ces dégâts passent à 6 + votre modificateur 
de Charisme au niveau 11, puis à 9 + votre modificateur 
de Charisme au niveau 21. 

A votre tour de jeu, vous devez engager la cible que 
vous avez défiée ou bien défier une autre cible. Pour 
engager la cible, vous devez l'attaquer ou terminer votre 
tour de jeu dans une case adjacente à elle. Si aucune de 
ces deux conditions n'ést remplie à la fin de votre tour 
de jeu, la cible n'est plus marquée et vous ne pouvez pas 
utiliser défi divin au cours de votre tour de jeu suivant. 

Vous pouvez utiliser défi divin une fois par tour de jeu. 

Spécial : bien que ce pouvoir soit qualifié de défi, il ne 
dépend pas de l'intelligence ou des capacités de langage 
de la cible. Il s'agit d’une forme de coercition magique qui 
affecte le comportement de la créature, quelle que soit sa 
nature. Vous ne pouvez lancer défi divin sur une créature 
qui est déjà affectée par un défi divin émanant de vous ou 
d'un autre personnage. 


imposition des mains Aptitude de paladin 


Le contact de vos mains sancti fées guérit instantanément 
les blessures. 


À volonté (spécial) + divine, guérison 

Spécial : vous pouvez utiliser ce pouvoir un nombre de fois 
par jour égal à votre modificateur de Sagesse (minimum 1), 
mais une fois par round seulement. 

Action mineure Corps à corps contact 

Cible : une créature 

Effet : vous dépensez une récupération, mais ne regagnez 
pas de points de vie. En fait, c’est la cible qui regagne des 
points de vie comme si elle avait dépensé une récupéia- 
tion. Il doit vous rester au moins une récupération pour 
pouvoir utiliser ce pouvoir. 


CHAPITRE 4 | Ciasses de personnage 


PRIÈRES À VOLONTÉ DE NIVEAU Î Châtiment perforant Paladin Attaque 1 


Des épines ar gentées couvrent votre anne et transpercent 


l’annure de votre adversaire. 

Votre attaque bnutale laisse votre ennemi chancelant. Rencontre + arme, divine 

À volonté + arme, divine Action simple Corps à corps arme 

Action simple Corps à corps arme Cible : une créature 

Cible : une créature Attaque: Force contre Réflexes 

Attaque : Charisme contre CA Réussite : 2[A] + modificateurde Force dégâts, puis la 

Réussite : TA] + modificateur de Charisme dégâts. Si vous cible et un nombre d'ennemis qui vous sont adjacents 
avez marqué la cible, elle subit un malus de -2 aux jets égal à votre modificateur de Sagesse sont marqués 
d'attaque Jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Augmentation des dégâts à 2[A] + modificateur de 


Charisme au niveau 21. Chäâtiment protecteur Paladin Attaque 1 


Coup revigorant Paladin Attaque 1 Alors que vous frappez avec votre anne, un bouclier doré 
translucide apparait devant un allié. 


Vous attaquez un ennemi sans pitié ni répit, et votre précision 


est récompensée par un surcroît divin de vitalité. Rencontre + arme, divine 


Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre CA 

Réussite: 2[A]+ modificateur de Charisme dégâts. 

Effet : jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, un allié 
situé dans un rayon de 5 cases bénéficie d’un bonus de 
pouvoir à la CA égal à votre modificateur de Sagesse. 


À volonté + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre CA 

Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégâts, et vous 
gagnez un nombre de points de vie temporaires égal à 
votre modificateur de Sagesse. 


A tation des dégâts à 2[A] + dificat d 7 A 
RATE Châtiment radiänt Pa AtCRel 


Votre anne brille d’une luminesrenee nacrée. Les ennemis 


Coup sanctifié Paladin Attaque 1 reculent face à cette lumière pure, surtout les créatures 
Vous frappez un ennerni de votre arme qui s'embrase de surnaturelles malé fiques comme les déraons et les diables. 
sainte lumière. Rencontre + arme, divine, radiant 
À volonté + arme, divine, radiant Action simple Corps à corps arme 
Action simple Corps à corps arme Cible : une créature 
Cible : une créature Attaque : Force contre CA 
Attaque : Force contre CA Réussite : 2{[A] + modificateur de Force + modificateur de 
Réussite: 1[A] + modificateur de Force dégâts radiants. Sagesse dégâts radiants. 

Sivous avez marqué la cible, vous bénéficiez d'un bonus 

au jet de dégâts égalà votre modificateur de Sagesse. PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU I 
Augmentation des dégâts à 2[AÏ + modificateur de Force au 

neue Jugement du paladin Paladin Attaque 1 
Coup vaillant Paladin Attaque 1 Vote afp de corps à corps châtie votre enmemi et soigne un allié. 
Tandis que vous vous concnfez sur votre arme. la difficulté Quotidien + arme, divine, guérison 
de votre situation donne de la farce à votre attaque. Action simple Corps à corps arme 


Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et un 
allié situé dans un rayon de 5 cases peut dépenser une 
récupération. 


À volonté+ arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : force + 1 par ennemi qui vous est adjacent contre CA 
Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts. 


Augmentation des dégâts à 2[A] + modificateur de Force au Echec : un allié situé dans un rayon de 5 cases peut 
niveau 21. dépenser une récupération. 


PRIÈRES DE RENCONTRE DE NIVEAU | Rayonnement stupéfiant Paladin Attaque 1 


Votre ennerni est enveloppé de rubans de lumière brülante. 


Châtiment dissuasif Paladin Attaque 1 Quotidien + divine, focaliseur, radiant 
Lorsque vous frappez un adversaïre avec votre arme, la force Action simple Distance 5 
de-votre.coup lefait frérir et réfléchir à deux fois à ses assauts. Cible : une créature 


Attaque : Charisme contre Réflexes 

Réussite : 3d8 + modificateur de Charisme dégâts 
radiants, et la cible est hébétée jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant. De plus, elle subit un malus de -2 à 
la CA (sauvegarde annule). 


Rencontre + arme, divine, terreur 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégâts. Jusqu'à : 
la fin de votre tour de jeu suivant, la cible subit un malus Echec : demi-dégâts, et la cible est hébétée jusqu'à la fin de 
aux jets d'attaque égal à votre modificateur de Sagesse. votre tour de Jeu suivant. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Sentence de mort Paladin Attaque 1 Châtiment répulsif Paladin Attaque 3 LS 


Vous invoquez une prière qui in flige une douleur atroce à votre D'un puissant coup de votre arme, vous repoussez votre ennerni. = 
ennemi et le torture à chaque fois qu'il porte une attaque. Rencontre + arme, divine “à 
Quotidien + divine, focaliseur Action simple Corps à corps arme " 
Action simple Distance 5 Cible : une créature 
Cible : une créature Attaque : Force contre CA 
Attaque : Charisme contre Volonté Réussite : 2[AÏ + modificateur de Force dégâts, et vous 
Réussite : 3d8 + modificateur de Charisme dégâts. Une poussez la cible d'un nombre de cases égal à votre 

fols par round, la cible subit 1d8 dégâts si elle effectue modificateur de Sagesse. 

une attaque à son tour de jeu (sauvegarde annule). 
Échec : demi-dégâts. Une fois par round, la cible subit Chaâätiment vertueux Paladin Attaque 3 


1d4 dégâts si elle effectue une attaque à son tour de jeu 


Votre attaque vertueuse vous emplit, ainsi que vos alliés, d'une 
(sauvegarde annule). 


résolution surhurmnaine. 


Rencontre + arme, divine, guérison 


PRIÈRES UTILITAIRES DE NIVEAU 2 Action: Sriple ER eau 
ABS EYE Cible : une créature 
Bénédiction du martyr Paladin Utilitaire 2 Attaque : Charisme contre CA 
Vous interceptez une attaque portée contre un allié proche afin Réussite: 2{A]+ modificateur de Charisme dégâts, puis 
de le sauver. vous et chaque ailié Situé dans un rayon de 5 cases 


gagnez un nombre de points de vie temporaires égal 
à 5 + votre modificateur de Sagesse. 


Quotidien + divine 


Interruption immédiate Proximité explosion 1 
Déclencheur : un allié adjacent est touché par une attaque x 

de corps à corps ou une attaque à distance Châtiment vivifiant Paladin Attaque 3 
Effet : vous êtes touché par l'attaque à sa place. Lorsque vous frappez un ennemi de votre arme, vos alliés et 


vous-même êtes immédiatement revigorés par le pouvoir divin 


Cercle sacré Paladin Utilitaire 2 de votre foi. 


Vous tracez autour de vous un cercle de la main, qui prend Rencontre + arme, divine, guérison 
rapidement la forme de runes brillantes qui vous protègent, Action simple Corps à corps arme 
vous et les alliés qui sont à vos côtés. Cible : une créature 


Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 2{AÏ + modificateur de Charisme dégâts. Si vous 
êtes en péril, vous regagnez un nombre de points de vie 
égal à S + votre modificateur de Sagesse. Les alliés en 
péril situés dans un rayon de 5 cases regagnent eux aussi 
un nombre de points de vie égal à 5 + votre modficateur 
de Sagesse. 


Quotidien + divine, focaliseur, périmètre 

Action simple Proximité explosion 3 

Effet : l'explosion crée un périmètre à l'intérieur duquel 
vos alliés et vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +1 
à la CA jusqu'à la fin de la rencontre. 


Discours astral Paladin Utilitaire 2 


Vous parlez avec une telle force de conviction que les autres ont 
du mal à réfuter vos arguments et à rejeter vos demandes. 


Quotidien + divine 
Action mineure Personnelle ; - L 
Effet : vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +4 aux D'un geste de la main, vous faites apparaître dans les airs 


tests de Diplomatie jusqu'à la fin de {a rencontre. un vaste cercle de symboles luisant faiblement qui blesse vos 
ennemis et protège les alliés qui se trouvent dans son périmètre. 


PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 5 


Cercle sanctifié Paladin Attaque 5 


Quotidien + divine, focaliseur, périmètre 
Action simple Proximité explosion 3 
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 
Attaque : Charisme contre Réflexes 


PRIÈRES DE RENCONTRE DE NIVEAU 3 


Châtiment double Paladin Attaque 3 


Vous effectuez un large arr de cercle à l'aide de votre épée, Réussite : 2d6 + modificateur de Charisme dégâts. 

qui touche non pas une, mais deux créatures. Effet : l'explosion crée un périmètre de lumière vive. Vous et 
Rencontre + arme, divine chaque allié situé dans ce périmètre bénéficiez d'un bonus 
Action simple Corps à corps arme de pouvoir de +1 à toutes Îes défenses jusqu'à la fin de la 
Cibles : une ou deux créatures rencontre. 


Attaque : Force contre CA, une attaque par cible 
Réussite : A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
est marquée jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
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Signe de vulnérabilité Paladin Attaque 5 PRIÈRES DE RENCONTRE DE NIVEAU 7 


Unrennemi proche convulse de douleur sous votre pouvoir et 


vous Le rendez plus vulnérable à l'énergie radiante. Châtiment tonitruant Paladin Attaque 7 
Quotidien + divine, focaliseur, radiant Votre anne produit un éclair de lumière au moment où elle 
Action simple Distance 5 frappe et, un instant plus tard, un coup de tonnerre retentit 
Cible une citer dans lesventrailles de votre ennemi. 
Attaque : Charisme contre Vigueur Rencontre + arme, divine, tonnerre 
Réussite : 3d8 + modificateur de Charisme dégâts Action simple Corps à corps arme 
radiants, et la cible acquiert une vulnérabilité 5 aux Cible : une créature 
dégâts radiants jusqu'à la fin de la rencontre. Attaque : Force contre CA (possibilité de réussir un 
Échec : demi-dégâts, et la cible n’acquiert pas de coup critique contre un ennemi marqué sur un résultat 
vulnérabilité. de 19-20) 


Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts de 


Vengeance du martyr Paladin Attaque 5 tonnerre, et la cible se retrouve à terre. 


Le lumière divine enveloppe votre arme alors que vous sam fiez 


votre capacité à guérir a fn d'abatfre votre ennemi. Convocation d'ennemi Paladin Attaque 7 
Quotidien + arme, divine, radiant Vous atirez un ennemi vers vous, lui in fägeant de graves 
Action simple Corps à corps arme blessures alors qu'il tente de vous résister. 
Cible : une créature Rencontre + divine, focaliseur 
Attaque : Force contre CA, et vous devez dépenser une Action simple Distance 5 
récupération sans regagner de points de vie. Cible : une créature 
Réussite : 4[A]+ modificateur de Force dégâts radiants. Attaque : Charisme contre Volonté 
Échec : demi-dégâts. Réussite : 2410 + modificateur de Charisme dégâts, et 


vous tirez la cible d’un nombre de cases égal à votre 
modificateur de Sagesse. 


PRIÈRES UTILITAIRES DE NIVEAU 6 


Courroux divin Paladin Utilitaire 6 Présence divine Paladin Attaque 7 


Vous dégagez un halo de lumière divine qui vous permet, ainsi Vous dégagez une telle force de conviction que vos ennemis 
qu'à vosalliés, de frapper vos ennemis avec une détermination ne peur'ent s'empêcher d'être impressionnés par le pouvoir 
farouche. de votre foi. 
Quotidien + divine Rencontre + divine, focaliseur, radiant 
Action mineure Proximité explosion 1 Action simple Proximité explosion 1 
Cible : vous et chaque allié pris dans l'explosion Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 
Effet : les cibles ajoutent vo#e modlficateur de Charisme Attaque : Charisme contre Volonté 
auxjets de dégâts jusqu'à la fin de la rencontre. Réussite : 1d8 + modificateur de Charisme dégâts 


radiants, et la cible est hébétée jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


Protecteur divin Paladin Utilitaire 6 


Toutsoname votre arme vous relie à vos ennemis, de la même 
façon la magie de votre dieu vous relie à vos alliés. 


Quotidien + divine 


Transposition bienveillante Paladin Attaque 7 


Vous invoquez le pouvoir de votre divinité pour changer de 
place avec un allié et frapper un ennemi à portée de votre 


Action mineure Distance S - 
Effet : choisissez un allié situé dans un rayon de 5 cases. nouvelle position. 
Vous encaissez la moitié des dégâts qu'il subit jusqu'à Rencontre + arme, divine, téléportation 
fa fin de la rencontre ou jusqu’à ce que vous mettiez fin Action simple Corps à corps arme 
à ceteffet au prix d’une action libre. Aucun pouvoir ou Cible principale : un alllé situé à un nombre de cases 
effet ne peut réduire les dégâts que vous subissez par le maximal égal à votre modificateur de Sagesse 
biais de ce pouvoir. Effet : la cible et vous échangez vos places. Si un ennemi 


est à présent à portée d’allonge de corps à corps, vous 
pouvez effectuer une attaque secondaire contre lui. 


Union spirituelle Paladin Utilitaire 6 Descente néotdt 

Vous.et vos ailiés de confiance partagez un lien télépathique. Attaque secondaire : Charisme contre CA 
Quotidien + divine Réussite : 2{A] + modificateur de Charisme dégâts. 
Action mineure Proximité explosion 6 


Cibles : vous et chaque allié pris dans l'explosion 

Effet : jusqu'à la fin de Ja rencontre, les cibles peuvent 
communiquer télépathiquement jusqu’à une distance 
de 20 cases, et vos actions visant à aider quelqu'un 
(cf. page 286) confèrent un bonus de +4 au lieu de +2. 
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PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 9 


Couronne de gloire 


Une couronne scintillante d'énergie radiante apparaît 
au-dessus de votre tête, puis étend soudain ses rayons pour 
frapper les ennemis à proximité. 


Paladin Attaque 9 


Quotidien + divine, focaliseur, radiant 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 2d8 + modfficateur de Charisme dégäts 
radiants. 

Effet : tout ennemi qui débute son tour de jeu en vous 
étant adjacent est ralenti jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 

Maintien (mineure) : vous pouvez maintenir l'effet 
du pouvoir. 


Pulsation solaire 


Vous frappezun ennemi d'une lumière palpitante qui le brüle 
et s'en prend à ses alliés adjacents, les forçant à recule: 


Palsdm Attaque 9 


Quotidien + divine, focaliseur, radiant 

Action simple Distance 10 

Cible principale : une créature 

Attaque : Charisme contre Vigueur 

Réussite : 1d10 + modificateur de Charisme dégâts 
radlants. Effectuez une attaque secondaire. 
Cible secondaire : chaque ennemi adjacent à la cible 
principale 
Attaque secondalre : Charisme contre Vigueur 
Réussite : 1410 + modificateur de Charisme dégâts 
radiants, et vous poussez ia cible de 3 cases. 
Maintien (mineure) : lorsque vous malntenez ce pouvoir, 
vous pouvez répéter l’attaque secondaire (la cible princi- 
pale reste à chaque fois la même). 


Échec : demni-dégâts. et pas d'attaque secondaire. 


Seul contre tous 


Séparé de vos alliés, vous vous tournez vers votre f oi en quête 
de protection et continuez le combat, inébranlabie. 


Paladin Attaque 9 


Quotidien + divine, focaliseur, radiant 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 2d8 + modificateur de Charisme dégâts 
radiants. 

Effet : les cibles sont affaiblies (sauvegarde annule). 

Spécial : vous ne pouvez pas utiliser ce pouvoir si un allié 
se trouve dans un rayon de 5 cases. 


PRIÈRES UTILITAIRES DE NIVEAU 10 


Bonne étoile Paladin Utilitaire 10 


Vous murmurez uñ tmne solennel et une lumière divine 
descend doucrment sur vos alliés et vous, annulant les effets 
handicapants qui vous affigent. 


Quotidien + divine 

Action simple Proximité explosion 3 

Cibles : vous et chaque allié dans l'explosion 

Effet : les cibles effectuent un jet de sauvegarde contre 
chaque effet qu’une sauvegarde peut annuler. 


Paladin Utilitaire 10 


Vous levez vite les mains et un vortex d'énergie tourbillonnante 

vous“entoure. vous et vos amis, protégeant ces derniers du 

danger à vos dépens. 

Quotidien + divine 

Interruption immédiate Personnefle 

Déclencheur : vous êtes visé par une attaque de proximité 
ou une attaque de zone 

Effet : une attaque de proximité ou de zone qui vous vise 
vous touche automatiquement, tandis que vos alliés 
qui sont également touchés ne subissent que des demi- 
dégäts. Ce pouvoir ne change rien aux autres effets que 
l'attaque pourrait avoir. 


Bouclier de noblesse 


Purification de l'esprit Paladin Utilitaire 10 


Unessilhouette translucide apparaît brièvement au-dessus de la 
créature que vous désignez. L'esprit céleste fait quelques gestes. 
apaisant les souffrances de la créature, puis disparaît, 
Rencontre + divine 
Action mineure 
Cible : vous ou un allié 
Effet : la cible effectue un jet de sauvegarde accompagné 
d’un bonus de +2. 


Distance 5 


PRIÈRES DE RENCONTRE DE NIVEAU 13 


Paladin Attaque 13 


Charge radieuse 


Vous vous élevez dans les airs et plongez vers l’ermemi tandis 
que des rayons de lurnière étincelante jaillissent de votre arme. 


Rencontre + arme, divine, radiant 
Action simple Corps à corps arme 
Effet : vous pouvez voler sur un nombre de cases égal à 
votre modificateur de Sagesse et effectuer une attaque. 
Cible : une créature à portée d’allonge de corps à corps 
Attaque : Force contre CA 
Spécial : vous devez charger dans le cadre de cette attaque. 
Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts radiants, 
et la cible est marquée jusqu'à la fin de votre tour de 
Jeu suivant. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


PALADIN 


Châtiment tournoyant Paladin Attaque 13 


Dans une siupéfiante démortstration de prouesse martiale, 
votre amine décrit un cercle complet, frappant tous les ennemis 
adjacents. 


Rencontre + arme, divine 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
est marquée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 15 


Briser les défenses Paladin Attaque 15 
Lepouvoir de votre f oi cingle un ennemi et abat ses défenses. 


Quotidien + divine, focaliseur 

Action simple Distance 5 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Vigueur 

Réussite : 3410 + modificateur de Charisme dépäts, et la 
cible subit un malus de -2 à toutes les défenses (sauve- 
garde annule). 


Échec : demi-dégâts, et la cible subit un malus de -1 à 
toutes les défenses (sauvegarde annule). 


Vengeance du blessé Paladin Attaque 15 


Meurtri et ensanglanté, vous invoquez le pouvoir sacré de votre 
divinité pour porter un coup vengeur à votre enstemi et guérir 
vos blessures. 


Quotidien + arme, divine, guérison 


Action simple Corps à corps atme 
Spécial : vous ne pouvez utiliser ce pouvoir que si vous êtes 
en péril. 


Cible : une créature 
Attaque : Force contre CA 
Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts. 


Châtiment inextricable Paladin Attaque 13 Échec : demi-dégâts. 

Des filament d'énergie jaillissent de votre arme alors Effet: vous pouvez dépenser une récupération. 

qu'elle fai mouche ets'enroulent autour de votre ennemi, 

l’immobilisant. Vengeance implacable Paladin Attaque 15 
Rencontre + arme, divine Vous brandissez votre symbole sacré devant un ennemi. lui 
Action simple Corps à corps arme in figeant des dégâts et faisant de lui l'objet perrnanent de votre 
Cible : une créature châtiment divin. 


Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 2[AÏ + modlificateur de Charisme dégâts, et 
la cible est immobilisée jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 


Quotidien + divine, focaliseur 

Action simple Distance 5 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 2410 + modificateur de Charisme dégâts. 


Échec: demi-dégäts. 
Tandis que vous frappez un ennemi avec votre arrne, vous Effet : jusqu’à la fin de la rencontre, à chaque fois que 
murmurez une prière de renouveau et un nimbe de lumière la cible se trouve dans un rayon de 5 cases et qu'elle 
entoure brièvernent um allié avant de le soigner. vous attaque vous ou un allié, vous pouvez effectuer 
Rencontre + arme, divine, guérison une attaque secondaire la visant au prix d'une réaction 
Action simple Corps à corps arme immédiate. 
Cible : une créature Attaque secondaire : Charisme contre Volonté 
Attaque : Charisme contre CA Réussite : 2410 + modificateur de Charisme dégâts. 
Réussite : 2[A}Ï + mod'ficateur de Force dégâts, et un allié Echec : deml-dégäts. 
situé dans un rayon de 5 cases regagne un nombre de 
4 points de vie égal à 10 + votre modiflcateur de Sagesse. 


te CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


N AUMURA 


HAVI 


PRIÈRES UTILITAIRES DE NIVEAU 16 


Paladin Utilitaire 16 


Intercession angélique 


Vous vous téléportez auprès d’un ami en danger et subissez Les 
effet d'une attaque qui lui était destinée. 


Quotidien + divine, téléportatlon 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : un allié situé dans un rayon de 5 cases est 
touché par une attaque 

Effet: vous vous téléportez dans une case adjacente à cet 
allié et êtes touché par l'attaque à sa place. 


Paladin Utilitaire 16 


Repousser la mort 


Vous touchez une créature mourante et partagez une part de 
votre lumière divine intérieure, lui conférant la force de résister 
à l'appel de la mort. 


Quotidien + divine, guérison 

Action simple Corps à corps contact 

Cible : une créature mourante 

Effet : vous dépensez une récupération, mais ne regagnez 
pas de points de vie. A la place, la cible regagne des 
points de vie comme si elle avait dépensé deux récu- 
pérations. À joutez votre modificateur de Charisme aux 
points de vie regagnés. 


PRIÈRES DE RENCONTRE NIVEAU 17 


Châtiment débilitant 


Paladin Attaque 17 


Vous laissez votre adversaire terriblement affaibli par la vio- 
lence de votre attaque. 


Rencontre + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 2{A] + modificteur de Charisme dégâts, et la 
cible est affaiblie jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Chäâtiment fortifiant 


Une symphonie de sons irréels résonne dans tout votre corps et 
le fortifèe en vue de l'épreuve à venir. 


Rencontre + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Char'sme contre CA 

Réussite: 3[A] + modificateur de Charisme dégâts. Jusqu'à 
la fin de votre tour de jeu suivant, vous bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir à la CA égal à votre modificateur de 
Sagesse. 


Paladin Attaque 17 


Châtiment terrifiant 


Frappant sans pitié, vous tourmentez voire ennerni sous des 
vagues de terreur divine. 


Paladin Attaque 17 


Rencontre + arme, divine, terreur 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussiée : 3{A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
poussez la cible d'un nombre de cases égal à votre 
modificateur de Charisme. La cible ne peut pas se 
rapprocher de vous durant son tour de jeu suivant. 


Main des dieux Paladin Attaque 17 


Vous tenez au-dessus de la tête votre symbole sacré qui émet 
un flash éblouissant de lumière divine. Les rayons lumineux 
transpercent vos ennernis et inspirent vos alliés. 


PALADIN 


Rencontre + divine, focaliseur, radiant 

Action mineure Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Charisme contre Vigueur 

Réussite : 2410 + modificateur de Charisme dégâts ra- 
diants, et la cible est marquée jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 

Effet : jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, les alliés 
pris dans l'explosion bénéficient d’un bonus de pouvoir 
aux jets d’attaque égal à votre modificateur de Sagesse. 


PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 19 


Brasier de justice Paladin Attaque 19 


Un brasier de feu sacré engloun't vos ennemis et continue à 
brüler ceux quiy sont attirés comme des papillons de nuit. 


Quotidien + divine, feu, focallseur, périmètre 

Action simple Zone explosion 2 à 10 cases ou moins 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Charisme contre Réflexes 

Réussite : 3410 + modificateur de Charisme dégâts de 
feu, et la cible confère un avantage de combat à vos 
alliés et vous jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Échec : demi-dégâts, et la cible ne confère pas d'avantage 
de combat. 

Effet : l'explosion crée un périmètre de feu qui persiste 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. Les ennemis 
qui y pénètrent ou qui s’y trouvent au début de leur tour 
de jeu subissent 1d10 dégâts de feu et confèrent un 
avantage de combat à vos alliés et vous. 

Maintien (mineure) : le périmètre persiste. 


Couronne d'aveuglante radiance Paladin Attaque 19 


Votre arme f end les airs et une lumière éclatante explose autour 
de vous, aveu glant vos eruernis. 


Quotidien + arme, divine, radiant 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Charisme contre Réflexes 

Réussite : 3[A] + modificateur de Charisme dégâts 
radiants, et la cible est aveuglée (sauvegarde annule). 


Echec : demi-dégâts, et la cible est aveuglée jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


Faveur du champion Paladin Attaque 19 


Vous frappez votre adversaire avec une telle conviction que vos 
alliés se sentent inspirés par votre exemple. 


Quotidien + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts. 

Échec : demi-dégäts. 

Effet : vous et vos alliés adjacents bénéficiez d'un bonus 
de pouvoir de +1 aux jets d'attaque jusqu'à la fin de 
la rencontre. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage pus: 


PRIÈRES UTILITAIRES DE NIVEAU 22 PRIÈRES DE RENCONTRE DE NIVEAU 23 


Don de la vie Paladin Utilitaire 22 Châtiment du martyr Paladin Attaque 23 


Vous prononcez la plus noble dé toutes les prières et touchez une Alors que vous.assaillez votre ennemi, vous murmurez une 
céature blessée ou récemment tués, lui offraritle don de la vie prière qui vous. donne le pouvoir d'absorber les dégüûts des 
au détriment de votre propre santé. attaques de votre adversaire, même quand elles ne sont pas 
Quotidien + divine, guérison dirigées contre vous. 
Action simple Corps à corps contact Rencontre + arme, divine 
Cible : une créature Action simple Corps à corps arme 
Effet : si la cible est en vie, elle regagne un nombre de Cible : une créature 
points de vie (à votre convenance) ne pouvant dépasser Attaque : Force contre CA 
la moitié de vos points de vie maximums et vous Réussite : 4[A] + modificateur de Force dégâts. jusqu’à 
subissez un nombre de points de dégâts équivalent. lafin de votre tour de jeu suivant, à chaque fois que la 
Si la cible est morte depuis la fin de votre tour de jeu cible inflige des dégâts, vous pouvez choisir de les subir. 
préeédent, elle revient à la vie à 0 point de vie et vous La victime supposée de la cible ne les subit pas, mais est 
subissez des dégâts égaux à la moitié de vos points de sujette aux autres effe# éventuels de l'attaque. 
vie maximums. 
Vous ne pouvez en aucune façon éviter ou réduire les 


dépâts subis lors de l’utilisation de cette prière. UT 
8 P Vous abattez votre arme en un grand arc de cercle, libérant un 


coup de tonnerre quijette à terre les ennemis alentour 
Secours angélique Paladin Utilitaire 22 encpatrer+-auerdilhe. tonnerre 


Des ailesblanches à l'éclat astral envéloppent un allié dans un Action simple Corps à corps arme 
cocon étincelant, qui disparait l'instant d'après. Les ailes réap- Cible principale : une créature 
paraissent un peu plus loin et déposent cet allié à côté de vous. Attaque : Force contre CA 
Quotidien + divine, téléportation Réussite : 3[A]+ modificateur de Force dégâts de tonnerre, 
Action simple Hitantémiré et la cible se retrouve à terre. Effectuez une attaque 
Cible : un allié consentant secondaire. | 
Effet’: la cible est téléportée de n'importe quelle case que Cible secondaire É chaque ennemi qui vous est adjacent 
vous voyez à une case située dans un rayon de 5 cases de autre que la cible principale. 
vous, à condition d'être plus près de vous que ne l'est sa Attaque secondaire : Force contre CA : 
case d'origine. Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégâts de 


tonnerre, et la cible se retrouve à terre. 


Unis dans la foi Paladin Utilitaire 2 2 Destin inéluctable Paladin Attaque 23 


Vous murmurez des paroles de foi qui vous guérissent 
” ; De ER En, Vous attirez un ennemi vers vous, et une énergie rad'iante le 
instantanément, ainsi que vos alliés à proximité. 6 Fi 

transperce alors qu'il tente de résister. 


Quotidien + divine, guérison 

Action mineure Proximité explosion 5 

Cible : vous et chaque allié pris dans l'explosion 
Effet : chaque cible peut dépenser une récupération. 


Rencontre + divine, focaliseur, radiant 

Action simple Distance 5 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 4d10 + modificateur de Charisme dégâts 


Vague purificatrice Paladin Utilitaire 2 2 radiants, et vous tirez la cible d’un nombre de cases égal 
Des vagues d'énergie divine s'écoulent sur vos alliés et vous, à votre modificateur de Sagesse (1 case minimum). 
emportantles effet qui vous affligent. 

Quotidien + divine Transposition suprême Paladin Attaque 23 
Action mineure Proximité explosion 5 D'un geste de la main, vous téléportez un allié en danger en un 
Cibles : vous et chaque allié pris dans l'explosion lieu plus sûr, tout en vous téléportant à la place qu'il occupait 
Effet : toutes les cibles effectuent un jet de sauvegarde précédemment, puis vous frappez un ennemi à portée. 


contre chaque effet qu'une sauvegarde peut annuler. 
Tous les malus aux jets d'attaque ou défenses qui 
affectent les cibles sont annulés. 


Rencontre + arme, divine, téléportation 

Action simple Distance 5 

Cible principale : un allié consentant 

Effet : vous pouvez téléporter la cible jusqu’à 5 cases. 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, vous lui 
conférez un bonus de pouvoir à toutes ses défenses 
égal à votre modificateur de Sagesse. De plus, vous 
vous télépoitez dans sa case d’origine et effectuez une 
attaque secondaire. 
Cible secondaire : une créature à portée d'allonge de 
corps à corps 
Attaque secondaire : Charisme contre CA 
Réussite : 3[AÏ + modificateur de Charisme dégâts. 


PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 25 Châtiment restrictif Paladin Attaque 27 
Vous frappez votre ennemi avec une telle résolution qu'il 3 
Flammes des Neuf Enfers Paladin Attaque 25 ve AE à ses adversaires pour ne plus se cet ï 
Une lumière divine jaillit de votre symbole sacré, embrasant que sur vous. « 
les ennemis alentour. Rencontre + arme, divine “ 
Quotidien + divine, feu, focaliseur Action simple Corps à corps arme 
Action simple Proximité explosion 5 Cible : une créature 
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion Attaque : Charisme contre Volonté 
Attaque : Charisme contre Volonté Réussite : 3[A] + modificateur de Charisme dégâts, et 
Réussite : 6d6 + modificateur de Charisme dégâts, et 10 la cible est marquée jusqu’à la fin de votre tour de 
dégâts de feu continus (sauvegarde annule). La cible est jeu suivant. De plus, elle ne peut avoir de ligne d'effet 
marquée jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. qu'avec vous jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Effet: demi-dégäts, et 10 dégâts de feu continus 


(sauvegarde annule). La cible est marquée jusqu'à la fin de Sceau du jugement Paladin Attaque 27 


votre tour de jeu suivant. : ; 
! Vous touchez un ennemi avec votre syrnbole sacré, le marquant 


: au fer rouge avec l'objet douloureusement radieux et lui faisant 
Sanction transcendante Paladin Attaque 25 subir les dégâts de ses propres attaques. 


Vous portez un coup puissant et le symbole de votre dieu Rencontre + divine, focaliseur, radiant 

appar äît au-dessus de votre ennemi sous la forme d'une rune Actr'on simple Corps à corps contact 

rouge que vous seul pouvez voir, et qui brille vivement pour Cible die ture 

vous averär dès que celui-ci s'apprête à vous frapper. Attaque : Charisme contre Volonté 

Quotidien + arme, divine Réussite : 4d8 + modificateur de Charisme dégâts 
Action simple Corps à corps arme rädiants. Si la cible effectue une attaque lors de son 
Cible : une créature tour de jeu suivant, elle subit la moitié des dégâts de sa 
Attaque : Force contre CA propre attaque, que celle-ci touche ou rate. 

Réussite : 4{A}+ modificateur de Force dégâts. 


Échec : demi-dégâts. Vengeance divine Paladin Attaque 27 
Effet : jusqu'à la fin de la rencontre, la cible provoque une 
attaque d'opportunité de votre part quand elle attaque 
(sauvegarde annule). Vous bénéficiez d’un bonus de +2 
au jet d'attaque d'opportunité et infligez 1 [A] dégâts 

supplémentaires. 


Vous ittvoquez une antique prière qui libère l'ire de votre dieu 
sur un ennemi qui vient juste de vous attaquer. 


Rencontre + divine, focaliseur 

Réaction immédiate Distance 20 
Déclencheur: une créature située à portée vous attaque 
Cible : la créature qui vous attaque 

PRIÈRES DE RENCONTRE DE NIVEAU 27 Attaque : Charisme + 2 contre Vigueur 

Réussite : 4410 + modificateur de Charisme dégâts, et 


Châtiment assommant Paladin Attaque 27 la cible est affaiblie jusqu’à la fin de votre tour de jeu 


Votre arme déait un arc de cercle formidable et asomme votre cible. sulvant:. 

Rencontre + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 29 
Cible principale : une créature 

Attaque : Force contre Volonté Juste sentence Paladin Attaque 29 


Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
est étourdie jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Effectuez une attaque secondaire. 

Cible secondaire : chaque ennemi qui vous est adjacent 
autre que la cible principale 

Attaque secondaire : Force contre Volonté 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
est étourdie jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Vous prononcez une sentence divine contre votre ennemi et le 
forcez à subir les dégâts de ses propres attaques. 


Quotidien + divine, focaliseur 

Action simple Distance 5 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contie Volonté 

Réussite : 5410 + modificateur de Charisme dégâts. 
À chaque fois que la cible effectue une attaque, cette 
dernière fonctionne normalement, mais elle subit elle 


Châtiment aveuglant HÉUEE TER aussi la totalité des dégâts et des effets de son attaque 
Votre arme luit d'une pâle lumière contenue, et votre ennemi est (sauvegarde annule). Les jets de sauvegarde visant à 
aveuglé par la force de vatre coup. mettre fin à cet effet s'accompagnent d’un malus de -2. 
Rencontre + arme, divine Échec : 5410 + modificateur de Charisme dégâts. 
Action simple Corps à corps arme Spécial : de nombreuses créatures disposent d'une 

Cible : une créature immunité ou résistanæ à leurs propres attaques. Mais 
Attaque : Force contre Volonté lorsqu'elle subit les dégâts de ses propres attaques dans 
Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible le cadre de ce pouvoir, la cible n’en bénéficie pas. 


est aveuglée jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Puissance de la foi Paladin Attaque 29 


Vous délivrezune violente attaque contre votre ennemi, et des 
arcs de‘lumière divine jaillissent du sommet de votre arme, 
aveuglant ceux qui s'opposent à vous. 


Quotidien + arme, divine 

Actron simple Corps à corps arme 

Cible principale: une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 7{A] + modificateur de Force dégâts. 
Fffectuez une attaque secondaire. 


Échec : demi-dégâts, et pas d'attaque secondaire. 
Cible secondaire : chaque ennemi situé dans un rayon 
de 10 cases 
Attaque : Force contre Vigueur 
Réussite : la cible est aveuglée jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu su'rvant. 


VOIES PARANGONIQUES 


CHAMPION DE L'ORDRE 


« La loi est un rempart contre le chaos, etje la dé fends dans 
chacune de mes paroles et dans chacun de mesactes. » 


Prérequis : classe de paladin 


Vous devenez un parangon d'ordre, un concept que vous 
efforcez de défendre et d'incarner en paroles comme en 
actes. Les dieux de l’ordre vous regardent avec bienveillance 
tandis que vous vous faites le champion des causes qu'ils 
défendent et des idéaux qu'ils personnifient, repoussant les 
forces des puissances chaotiques mauvaises à chaque fois 
que l'occasion se présente. Face à des créatures chaotiques 
mauvaises, votre arme brille d'une hurière rayonnante. 


APTITUDES DE CHAMPION DE L'ORDRE 

Action du champion (niveau 11) : lorsque vous 
dépensez un point d'action pour entreprendre une action 
supplémentaire, vous dégagez un rayonnement lumineux 
qui inflige aux ennemis ad jacents un malus de -1 à toutes 
les défenses jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. 

Pour la défense de l'ordre (niveau 11): lorsque vous 
êtes adjacent à la cible de votre défi divin. celle-ci provoque 
une attaque d'opportunité de votre part si elle effectue une 
attaque qui ne vous inclut pas parmi les cibles. De plus, les 
jets de dégâts que vous faites contre les démons et les créa- 
tures élémentaires que vous défiez infligent 2d6 dégâts 
radiants supplémentaires. 

Marteau du champion (niveau 16) : vos attaques 
ignorent les résistances des démons et des créatures 
élémentaires. 


PRIÈRES DU CHAMPION DE L'ORDRE 


Justice infaillible 


Champion de l'ordre Attaque 11 
Vous invoquez votre dévotion à la loi pour que votre attaque 
frappe juste. 

Rencontre + arme, divine 


Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 
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Attaque : Force +4 contre CA 

Réussite : 1{A] dégât. Si la cible est marquée, elle est 
également affaiblie et hébétée par cette attaque tant 
que la marque reste active. 


Nul ne passe Champion de l'ordre Utilitaire 12 


Votre défi d'in vous permet de contenir deux adversaires au 

l'ieu d’un seul. 

Quotidien + divine 

Action libre Personnelle 

Effet : jusqu'à la fin de la rencontre, chaque utitisation de 
votre défi divin vise deux ennemis au lieu d'un seul. 


Règle de l'ordre 


Champion de l'ordre Attaque 20 


Vous invoquez l'ordre au travers de votre arme qui se met à luire 
tandis que vous délivrez un coup terrible à un ennemi. 


Quotidien + arme, divine, radiant 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre Vigueur 

Spécial : si la cible a réussi un coup critique contre vous 
ou un de vos alliés durant cette rencontre, votre attaque 
bénéficie d'un bonus de pouvoir de +2 et inflige + 2d10 
dégâts radiants. 

Réussite : 4{A] + modificateur de Force dégât. et vous 
poussez la eible de 1 case. La cible est affaiblie (sauve- 
garde annule). 


Échec : TA] + modificateur de Force dégâts, et la cible est 
affaiblie (sauvegarde annule). 


CHEVALIER ASTRAL 


« Avec le pouvoir de la Mer Astrale coulant dans mes veines et ma 
foi aussi puissante que mon épée, je combats selon la volonté de 
mon dieu. » 


Prérequis : classe de paladin 


Vous devenez littéralement une arme entre les mains de 
votre dieu, investi d’une dose supplémentaire de pouvoir 
divin émanant de la Mer Astrale. En tant que chevalier 
astral, vous ne reculerez devant aucun ennemi ni aucune 
épreuve, car votre foi est forte et votre arme vibre d’un 
pouvoir céleste. Quand vous acceptez cette voie, l'arme que 
vous portez brille pour toujours de la lumière argentée de 


la Mer Astrale. 


APTITUDES DE CHEVALIER ASTRAL 

Action de renouveau astral (niveau 11): vous pouvez 
dépenser un point d'action pour regagner l'usage d’un pou- 
voir de rencontre de paladin que vous avez dé jà utilisé au 
lieu d'entreprendre une action supplémentaire. 

Jugement astral (niveau 11) : les ennemis que vous 
avez marqués et qui attaquent vos alliés sans vous attaquer 
subissent un malus de -2 à toutes leurs défenses jusqu'à ce 
que vous ne les marquiez plus. 

Courage céleste (niveau 16) : vous bénéficiez d'un 
bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les effets de 
terreur. 


PRIÈRES DE CHEVALIER ASTRAL 


Cible lumineuse Chevalier astral Attaque 11 


Votre arme brille d'une lumière astrale et tandis qu'elle 
s'abat sur votre ennemi, cette lumière s'étend pour 
envelopper tous les adversaires qui vous sont adjacenits, 
les marquant temporairement d'une cible lumirteuse que 
vos allés peuvent voir. 


Rencontre + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : ZA] + modificateur de Force dégâts, et vos 
alliés jouissent d’un avantage de combat contre tout 
ennemi qui vous est adjacent jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


Supplique de force Chevalier astral Utilitaire 12 


Vous frappez votre erinemi tout en priant pour accroître les 

dégâts que vous infligez. 

Rencontre + divine 

Action libre Personnelle 

Effet: sl les dégâts obtenus sur l'une de vos attaques ne 
vous conviennent pas, vous pouvez les relancer. Vous 
devez cependant conserver le résultat du second jet. 


Tornade astrale Chevalier astral Attaque 20 


Votre foi vous guide dans une attaque tourbillonnante qui 
atteint tous les ennemis à portée, les emplit de crainte et 
affaiblit leurs défenses. 

Quotidien + arme, divine, terreur 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris datis l'explosion qtie veus voyez 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts. et la cible 
subit un malus de -2 à toutes ses défenses (sauvegarde 
annule). 

Spécial : si cette attaque tue une ou plusieurs créatures 
mauvaises ou chaotiques mauvaises, lancez 1 420. Sur un 
résultat de 10 ou plus. vous pouvez à nouveau utiliser ce 
pouvoir durant cette rencontre. 


HOSPITALIER 


« Je suis un guérisseur et un protecteur, un modèle pour mes alliés 
et un visage effrayant pour mes ennemis. » 


Prérequis : classe de paladin 


Votre voie spirituelle vous conduit à vous spécialiser 
dans les arts de la guérison. lueur d'espoir au milieu 
de la bataille, les soins que vous prodiguez à vos alliés 
sont renforcés. Vous incarnez la miséricorde et ta 
compassion, apportant votre aide aux blessés, purifiant 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 0e 


la vie de ceux qui sont proches de la mort, et vous êtes 
capable de transformer les dégâts infligés à un ennemi 
en soins pour un ami. 


APTITUDES D'HOSPITALIER 

Action de l’hospitalier (niveau 11) : lorsque vous 
dépensez un point d'action pour entreprendre une action 
supplémentaire, chaque allié situé dans un rayon de 5 
cases regagne un nombre de points de vie égal à votre 
modificateur de Sagesse. 

Bénédiction de l’hospitalier (niveau 11) : quand un 
ennemi que vous défiez attaque l'un de vos alliés (et qu'il 
touche ou non), ce dernier regagne un nombre de points 
de vie égal à la moitié de votre niveau + votre modificateur 
de Sagesse, 

Soins de l’hospitalier (niveau 16) : vous ajoutez votre 
modificateur de Charisme aux soins prodigués à chaque 
fois que vous utilisez votre pouvoir imposition des mains. 


PRIÈRES D'HOSPITALIER 


Coup libérateur Hospitalier Attaque 11 


Vous frappez un ennerni que vous avez défié, apportant espoir 
etencouragement à vos alliés. 


Rencontre + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature que vous avez marquée 

Attaque : Charisme contre CA 

Réussite : 2{A] + modificateur de Charisme dégâts, et 
chaque allié situé dans un rayon de S cases peut 
effectuer un jet de sauvegarde. 


Source de guérison 


Une courte prière investit votre-arme d'un pouvoir curati f: 
chaque f ois qu’elle blasse un ennemi, elle soigne un allié. 


Hospitalier Utilitaire 1 2 


Quotidien + divine, guérison 

Action mineure Personnelle 

Effet : jusqu'à la fin de cette rencontre, lorsque vous 
attaquez durant votre tour de jeu et que vous touchez 
au moins un ennemi, voussoignez un allié, Choisissez 
un allié situé dans un rayon de 10 cases. Celui-ci regagne 
un nombre de points de vie égal à 1d6 que multiplie 
votre modificateur de Sagesse. 


Châtiment revitalisant Hospitalier Attaque 20 


Vous chargez votre arme de puissance radiante, et tandis que vous 
frappez un ennemi, la force de votre attaque soigre un allié. 
Quotidien + arme, divine, guérison, radiant 
Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 
Attaque : Charisme contre Vigueur 
Réussite : 4{A] + modificateur de Charisme dégâts radiants. 
Effet: choisissez un ailié situé dans un rayon de 10 cases. 
Celul-ci peut dépenser une récupération. Ajoutez votre 
modificateur de Charisme au nombre de points de vie 
qu'il regagne. 


JUSTICIER 


« Je combats pour la justice et défends ceux qui sont dans le 
besoin par ma foi et mon arme. » 


Prérequis : classe de paladin 
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Vous devenez l’incarnation de la justice, un champion de 
droiture et d'équité, du moins selonles critères de votre foi 
Vous êtes capable d'abriter et de protéger vos alliés et ceux 
qui sont dans le besoin, mais disposez également de pouvoirs 
qui vous aident à faire ce qui est juste aux yeux de votre foi. 


APTITUDES DE JUSTICIER 

Actionjuste (niveau 11) : lorsque vous dépensez un 
point d'action pour entreprendre une action supplémen- 
taire, chaque ennemi qui vous est adjacent est affaibli 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Esprit juste (niveau 11) : chaque allié qui vous est 
adjacent peut relancer un jet de sauvegarde à la fin de 
son tour de jeu. 

Abri de la justice (niveau 16): les ailiés qui vous 
sont adjacents sont immunisés contre les effets de charme 
et de terreur, et bénéficient d'un bonus de +1 aux jets de 
sauvegarde. 


PRIÈRES DE JUSTICIER 


Radiance du juste 

Une explosion de lumière, emplie depureté et de justice, jaillit de 

votre symbole sacré, brélant les ennemis que vous avez défiés. 

Rencontre + divine, focaliseur, radiant 

Action simple Proximité explosion 5 

Cible : chaque ennemi que vous avez marqué pris dans 
l'explosion 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 2d8 + modificateur de Charisme dégâts 
radiants, et jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, la 
cible ne peut pas effectuer d'attaque qui ne vous inclut 
pas parmi les cibles. 


Justicier Attaque 11 


Sacrifice du juste 


Vous faites appel à votre sens inné de la justice et de l'honneur. 
murinurez une courte prière, et redirigez une attaque vers vous 


afin de la détourner de ceux que vous voulez protéger. 


Quotidien + divine 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : un allié situé dans un rayon de 5 cases est 
attaqué 

Effet : l'attaque rate tous vos alliés qu'elle visait, mais elle 
voustouche automatiquement même si vous n’étiez pas 
une cible de l'attaque. 


Justicier Utilitaire 1 2 


Attaque de justicier 20 


Défier l’iniquité 
Vos ennemis vous entourent et la pureté qui est en vous 
réclame justice. Vous concentrez une puissante prière dans 
votresymbole sacré qui émet un terrible rayonnement auquel 
aueun ennerni re peut échapper. 


Quotidien + divine, focallseur, radiant 

Action simple Proximité explosion 10 

Cible : chaque ennemi pris dans l’explosion 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 3d8 + modificateur de Charisme dégâts radiants, 
et la cible est marquée jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 

Échec : deml-dégâts, et la cible est marquée jusqu’à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


— © ———©  ————— 


PRÈTRE 


« Courage mes amis! Pélor nous sourit aujourd'hui ! » 


PROFIL DE LA CLASSE 

Rôle: meneur. Vous dirigez en protégeant vos alliés par 
VOS prières. vos soins et l'utilisation de pouvoirs qui 
améliorent leurs attaques. 

Source de pouvoir: divine. Vous êtes en mesure de 
manipuler des pouvoirs divins pour le compte d’une 
divinité, d'une foi ou d'une philosophie. 

Caractéristiques principales : Sagesse. Force. Charisme 


Port des armures : étoffe, cuir, peau. mailles 

Maniement des armes : armes simples de corps à corps. 
armes simples à distance 

Focaliseur: symbole sacré 

Bonus en défense : Volonté + 2 


Points de vie au niveau 1 : 12 + valeur de Constitution 
Points de vie par niveau : 5 
Récupérations par jour: 7+ modificateur de Constituuon 


Formations de compétences : Religion. Au niveau 1, 
Choisissez trois formations de compétences 
supplémentaires dans la liste ci-dessous. 

Compétences de dasse : Arcanes (int), Diplomatie (Cha). 
Histoire (Int), intuition (Sag). Religion (Int). Soins (Sag) 


Options de création : prêtre de combat. prêtre dévoué 
Aptitudes de classe : conduit divin, magie rituelle, mot de 
guérison, savoir de soigneur 


Les prêtres sont des meneurs de bataille investis d'un 
pouvoir divin. !ls terrassent leurs adversaires au moyen 
de prières magiques. galvanisent et soignent leurs 
compagnons, et ouvrent la voie de la victeire avec une 
masse d'armes denis tune main et un symbole sacré 
dass l'autre. L.es prêtres sont très variés. des humbles 
serviteurs des petites gens aux impitoyable: miliciens 
des dieux malfaisants. 

En tant que prêtre. la divinité (ou les divinités) que vous 
choisissez de révérer vous définit en grande partie, ou du 
moins définit-elle la façon dont le reste du monde vous 
perçoit. Vous pourriez être un émissaire de Bahamut paré 
de platine cherchant à rendre justice au travers du pays. un 
obscur serviteur de Sehanine doté de facultés de voleur, 
un robuste disciple de Kord croyant que la force permet de 
relever tous les défis, ou encore un prêtre nain de Mora- 
din faisant honneur aux habitants de votre demeure des 
montagnes. 

Protégerez-vous ce qui sacré aux yeux de votre dieu ? 
Partirez-vous en quête d'artefacts légendaires et sacrés ? 
Mènerez-vous une vie d'aventures évangélique ? Vous 
attellerez-vous à toutes ces tâches à la fois, et plus encore ? 
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CRÉATION D'UN PRÊTRE 


Le prêtre débute avec deux options de création simples : le 
prêtre de combat ct le prêtre dévoué. Les prêtres s'appuient 
sur la Force pour leurs attaques de corps à corps et sur la 
Sagesse pour leurs soins et leurs prières quandils se tien- 
nent à distance respectueuse du combat. mais le Charisme 
les aide aussi dans leur travail. 


PRÈÊTRE DE COMBAT 
Si vous choisissez de vous concentrer sur le corps à corps, 
un large assortiment de pouvoirs vous contentera. Pour 
entreprendre cette option de création. placez votre valeur 
principale en Force. Placez votre valeur secondaire en 
Sagesse et assignez votre troisième meilleure valeur en 
Charisme. Assurez-vous de veus concentrer sur les pou- 
voirs qui fonctionnent avec des attaques de corps à corps 
dans la mesure où ils s'appuient sur vos valeurs de caracté- 
ristiques principales. 

Talent suggéré : Armes de prédilection (talent racial 
humain : Action et assaut) 

Compétences suggérées : Diplomatie, Intuition, 
Religion, Soins 

Pouvoirs à volonté suggérés : bouclier de prêtre, marque 
de justice 

Pouvoir de rencontre suggéré : tonnerrecourroucé 

Pouvoir quotidien suggéré : flamme vengeresse 


PRÊTRE DÉVOUÉ 
En prenant cette option de création, vous choisissez de 
rester en retrait et d'utiliser vos capacités pour soigner vos 
compagnons d'aventure et bonifier les leurs. Choisissez 
des pouvoirs qui confèrent des bonus et guérissent, comme 
lueur divine et signal d'espérance. Assignez votre valeur la 
plus élevée en Sagesse, la deuxième en Charisme et la troi- 
sième en Force. Assurez-vous de vous concentrer sur les 
pouveirs qui exploitent la Sagesse puisqu'il s'agit de votre 
caractéristique la plus élevée. 

Talent suggéré : talent de conduit divin associé à votre 
divinité (talent racial humain : Persévérance humaine) 

Compétences suggérées : Arcanes, Histoire, 
Religion, Soins 


APERÇU DU PRÊTRE 

Particularités : vous êtes un soigneur extrêmement doué. 
Vous disposez d'un assortiment de pouvoirs de corps à 
corps et à distance. La plupart de vos attaques n'infligent 
que des dégâts modérés, mais elles protègent vos alliés ou 
leur confèrent des bonus à l'attaque. 

Reïigion : un prêtre peut choisir n’impoite quelle divinité, 
mais abstenez-vous de vous toumervers une divinité mauvaise 
ou chaotique mauvaise, à moins que votre MD vous en donne 
h permission. 

Races: humains et naïns font des prêtres idéaux. Les elfes, 
demi-elfes et drakéides sont aussi de bons prêtres, mais ils 
manifestent rarement les valeurs de piété et de révérence 
que l’on trouve dans les cultures humaines et naines. Certains 
dieux attirent un nombre important de prêtres d’une race 
spécifique (les prêtres de Moradin, par exemple, sont pour 
la plupart des naïns), mais en règle générale, toutes les races 
respectent les dieux jusqu’à un certain point au moins. La race 
que vous jouez et la divinité que vous vénérez ont peu d'effet 
sur la capacité de votre prêtre à utiliser les pouvoirs divins. 
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Pouvoirs à volonté suggérés : flamme sacrée, lance de la fai 
Pouvoir de rencontre suggéré : frappe guérisseuse 
Pouvoir quotidien suggéré : signal d'espérance 


APTITUDES DE PRÊIRE 


Les prêtres sont de bons combattants qui manient des 
armes simples au combat ; masses d'armes et annes simi- 
laires sont depuis longtemps les symboles de l'autorité 
divine. En outre, tous disposent des aptitudes de classe 
décrites ci-dessous. 


CONDUIT DIVIN 
Vous pouvez faire appel à la puissance divineune fois 
par rencontre, en vous gonflant du pouvoir de votre dieu 
tutélaire. Vous êtes alors en mesure d'utiliser des pouvoirs 
spéciaux comme renvoi des morts-vivants et la chance divine, 
mais certains prêtres apprennent d'autres usages de cette 
aptitude. Les talents divins du Chapitre 6, par exemple, 
confèrent aux personnages qui jouissent de cette aptitude la 
capacité d'utiliser des pouvoirs spéciaux supplémentaires. 
Vous ne pouvez utiliser cette aptitude qu'une seule fois 
par rencontre. quel que soit le nombre d'usages distincts 
que veus en connaissez. Le pouvoir ou la capacité spéciale 
que vous invequez fonctionne exactement comme vos 
autres pouvoirs. 


MAGIE RITUELLE 

Vous gagnez le talent Lanceur de rituels (cf. page 199) en 
{ant que talent supplémentaire. ce qui vous permet d'uti- 
liser des rituels magiques (cf. Chapitre 10}. Vous possédez 
un bréviaire qui contient deux rituels que vous maîtrisez : 
Préservation des morts etun autre rituel de niveau 1 de 
votre choix. 


MOT DE GUÉRISON 

En utilisant le pouvoir mot deguérison. les prêtres confèrent 
à leurs compagnons une résistance supplémentaire au 
moyen d'une courte prière. 


SAVOIR DE SOIGNEUR 

Votre étude des soins vous permet d'utiliser au mieux vos 
prières de guérison. Lorsque vous accordez un soin à l'aide 
de l’un de vos pouvoirs de prêtre qui s'accompagne du 
mot-clé guérison. ajoutez votre modificateur de sagesse aux 
points de vie que la cible regagne. 


PRÊTRES ET DIVINITÉS 


Tous les prêtres choisissent une foi précise à laquelle ils 

se consacrent. Cette foi prend habituellement la forme du 
culte d’une divinité tutélaire spécifique : Moradin, Pélor ou 
Érathis. par exemple. Les prêtres se tournent parfois vers 
des Eglises qui vénèrent des groupes de divinités ou même 
des philosophies. 

En tant que prêtre, votre divinité ne vous accorde pas 
directement des pouvoirs. Votre ordination ou investiture 
vous confère la capacité d'utiliser des pouvoirs divins. 

Les prêtres sont habituellement ordonnés formellement par 
des prêtres en titre qui accomplissent un rituel particulier à 
cette fin, mais en de rares occasions, une divinité se déplace 
pour ordonner directement 1 dévot qui s'en montre digne 
sans qu'aucune espèce de hiérarchie cléricale ne soit impli- 
quée. Ce que vous faites de vos pouvoirs une fois ordonné ne 


dépend que de vous. Malgré tout, si vous défiez ouvertement 
et manifestement les préceptes de votre divinité, vous serez 
rapidement confronté à l'inimité des fidèles. 


DIEUX D'ALIGNEMENT BON, 
LOYAL BON ET DIEUX NON ALIQRES 


Honneur, justice, néblesse, 
protection 


Bahamut Loyal bon 


DIEUX D'ALIGNEMENT MAUVAIS 
ET CHAOTIQUE MAUVAIS 


Dieu Alignement Domaines d'influence 


Chaotique Mauvais 7 Per pos mensonges, 
ombres 


Lolth 


Mauvais Ep fEdnnement, 


Torog 
Outreterre 
Zéhir Mauvais | Obscurité, poison, serpents 


Vous devez choisir une divinité compatible avec votre 
alignement : les prêtres bons servent des divinités bonnes. 
les prêtres d alignement loyal bon servent des divinités 
d'alignement loyal bon. etc. Si une divinité n'a pas d’ali- 
gnement. le vôtre n'a pas d'importance. Ainsi. une déesse 
comme Mélora a des prêtres bons, loyaux bons, mauvais, 
chaotiques mauvais et non alignés à son service. De même, 
vous pouvez servir n'importe quel dieu si vous n'avez pas 
d'alignement. Pélor. par exemple est également servi par 
des prêtres bons et des prêtres non alignés, maïs jamais par 
des prêtres mauvais, chaotiques mauvais ou loyaux bons. 

Choisissez un prêtre bon. loyal bon ou non aligné dans 
la plupart des parties. Consultez votre MD avant de choisir 
une divinité mauvaise ou chaotique mauvaise. 


FOCALISEUR 


Les prêtres utilisent des symboles sacrés qui les aident à 
canaliser et diriger leurs pouvoirs divins. Un prêtre qui 
porte ou tient un symbole sacré peut ajouter son bonus 
d'altération aux jets d'attaque et de dégäts de ses pouvoirs 


de prêtre, mais aussi aux pouvoirs de sa voie parangonique 
de prêtre accompagnés du mot-clé focaliseur. Sans symbole 
sacré, un prêtre peut toujours utiliser ses pouvoirs. mais il ne 
bénéficie pas du bonus apporté par le focaliseur magique. 


POUVOIRS DE PRÊTRE 


Vos pouvoirs de prêtre sont qualifiés de prières. Certaines 
conviennent davantage à un prêtre de combat et d'autres 
à un prêtre dévoué, mais un prêtre peut choisir n'importe 
quel pouvoir. 


APTITUDES DE CLASSE 

Le prêtre à deux aptitudes de classe qui fonctionnent 
comme des pouvoirs : conduit divin et mot de guérison. 
La première couvre de nombreux pouvoirs parmi lesquels 
deux sont présentés ci-dessous (cirance divine et renvoi des 
morts-vivants). 


Conduit divin : chance divine 


Face au danger, vous restez fidèle à votre foi et bénéficiez d une 
faveur spéciale. 


Rencontre + divine 

Action libre Personnelle 

Effet : vous bénéficiez d’un bonus de+1 au prochain jet 
d'attaque ou jet de sauvegarde que vous effectuez avant 
la fin de votre tour de jeu suivant. 


Conduit divin : renvoi des morts-vivants 


Vous détruisez les morts-vivans, les repoussez et les clouez 
-sur place. 
Rencontre + divine, focaliseur, radiant 
Action simple Proximité explosion 2 
(5 au niveau 1 1, 8 au niveau 21) 
Cible : chaque mort-vivant pris dans l'explosion 
Attaque : Sagesse contre Volonté 
Réussite : 1d10 + modificateur de Sagesse dégâts 
radiants, et vous poussez la cible d'un nombre de cases 
égal à 3 + votre modificateur de Charisme. La cible est 
immobilisée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Augmentation des dégâts à 2d10 + modificateur de 
Sagesse au niveau 5, 3d10 + modifieateur de Sagesse 
au niveau 11. 4d10 + modificateur de Sagesse au niveau 
15, 5d10 + modificateur de Sagesse au niveau 21 et 
6d10 + modficateur de Sagesse au niveau 25. 
Échec: demi-dégâts, et la cible n'est ni poussée ni 
immobäülisée. 


Mot de guérison 


Vous chuchotez une œourte prière et une Tu di ivine die e la 
cible, l'aidant à soigner ses blessures. 


Rencontre (spécial) + divine, guérison 

Spécial : vous pouvez utiliser ce pouvoir deux fois par 
rencontre, mais seulement une fois par round. Au niveau 
16, vous pouvez l'utiliser trois fois par rencontre. 

Action mineure Proximité explosion 5 

(10 au niveau 11, 15 au niveau 21) 

Cible : vous ou un allié 

Effet : la cible peut dépenser une récupération et regagner 
1d6 points de vie supplémentaires. 

Augmentation du nombre de points de vie regagnés à 2d6 
au niveau 6, 3d6 au niveau 11, 4d6 au niveau 16, 5d6 au 
niveau 21 et 6d6 au niveau 26. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


EU 


LL 


> 


PRIÈRES À VOLONTÉ DE NIVEAU I PRIÈRES DE RENCONTRE DE NIVEAU I 


Bouclier de prêtre Prêtre Attaque 1 Frappe guérisseuse Prétre Attaque 1 


Vous récitez une prière défensive mineure tout en attaquant Un rayonnement divins'échappe de votre arme. Lorsque 
avec votre arme. vous châtiez un ennemi, votre divinité vous confère une 
bénédiction mineure sous la forme d’une guérison pour vous 
ou l’un de vos alliés. 


A volonté + arme, divine 


Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature Rencontre + arme, divine, guérison, radiant 
Attaque : Force contre CA Action simple Corps à corps arme 
Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégâts, et vous Cible : une créature 
ainsi qu'un allié adjacent bénéficiez d'un bonus de pou- Attaque : Force contre CA 
voir de +1 à la CA jusqu'à la fin du tour de jeu suivant. Réussite : 2JAÏ + modificateur de Forcæ dégâts radiants, 
Augmentation des dégâts à 2[A] + modificateur de Force au et la cible est marquée jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
niveau 21. suivant. En outre, vous ou un allié situé dans un rayon de 


5 cases pouvez dépenser une récupération. 


Unhalo de lumière sacrée apparaît dans les airs, brülant un 
ennemi de ses rayons et aidant en même temps un allié de ses Votre symbole sacré s’'embrase de la colère de votre dieu. 
pouvoirs béné fiques. Uneterreur incontrélable saisit votre ennemi. le poussant 
À volonté + divine, focaliseur, radiant instantanément à se replier. 
Action simple Distance 5 Rencontre + divine, focaliseur, terreur 
Cible : une créature Action simple Distance 10 
Attaque : Sagesse contre Réflexes Cible : une créature 
Réussite : 1 dé + modificateur de Sagesse dégâts radiants, Attaque : Sagesse contre Volonté 
et un allié que vous voyez choisit d'effectuer un jet de Réussite : la cible s'éloigne de vous à sa vitesse de 
sauvegarde ou de gagner un nombre de points de vie déplacement + votre modificateur de Charisme. 
temporaires égal à votre modificateur de Charisme + la Elle évite les cases qui ne sont pas sûres et tout terrain 
moitié de votie niveau. difficile si elle le peut. Ce déplacement provoque des 
Augmentation des dégâts à 2d6 + modificateur de Sagesse attaques d'opportunité. 


au niveau 21. 


Lance de la foi Prêtre Attaque 1 En murmurantune prière à votre divinité, vous invoquæ une 
Un rayon de lumière éclatante inonde votre cible d'une lueur décharge de radiance blanche depuis votre symbole sacré. 
dorée. Des étincelles de lumière persistent autour de celle-ci, Les adversaires se consument dans sa lumière, maïs elle guide 
guidant les attaques de votre allié. vos alliés et les encourage. 
À volonté + divine, focaliseur, radiant Rencontre + divine, focaliseur, radiant 
Action simple Distance S Action simple Proximité décharge 3 
Cible : une créature Cible : chaque ennemi pris dans la décharge 
Attaque : Sagesse contre Réflexes Attaque : Sagesse contre Réflexes 
Réussite : 1d8 + modificateur de Sagesse dégâts radiants, Réussite : 1 d8 + modificateur de Sagesse dégâts radiants. 
et un allié que vous voyez bénéficie d’un bonus de pou- Effet : les alliés pris dans la décharge bénéficient d’un 
voir de +2 à son prochain jet d'attaque contre la cible. bonus de pouvoir de +2 aux jets d'attaque jusqu'à la fin 
Augmentation des dégâts à 2d8 + modificateur de Sagesse de votre tour de jeu suivant. 


au niveau 21. 


Tonnerre courroucé Prétre Attaque 1 
Marque de justice Prêtre Attaque 1 Votre bras est armé du pouvoir de votre divinité. Lorsque vous 
Vos châtiez votre cible à l'aide de votre arme et la marquez frappez, un terrible coup de tonnerre châtie votre adversaire 
d'un symbole fantomatique et luisant de la colère de votre et l'hébète. 
divinité. En nommant | un de vos alliés lorsque le symbole Rencontre + arme, divine, tonnerre 
apparaît, vous con férez un pouvorr divin à ses attaques contre Action simple Corps à corps arme 
l'adversaire Eu ee Cible : une créature 
A volonté + arme, divine Attaque : Force contre CA 
Action simple Corps à corps arme Réussite : 1[AÏ + modificateur de Force dégâts de 
Cible : une créature tonnerre, et la cible est hébétée jusqu’à la fin de 
Attaque : Force contre CA votre tour de jeu suivant. 


Réussite : TA] + modificateur de Force dégâts, et un allié 
situé dans un rayon de 5 cases bénéficie d’un bonus de 
pouvoir aux jets d'attaque de corps à corps contre la 
cible égal à votre modificateur de Force jusqu’à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 

Augmentation des dégâts à XA] + modificateur de Force au 

niveau 21. 
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PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU I 


Cascade de lumière 
Une explosion de radiance divine embrase vos adversaires. 


Prêtre Attaque 1 


Quotidien + divine, focaliseur, radiant 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : 3d8 + modificateur de Sagesse dégâts radiants, 
et la cible acquiert une vulnérabilité 5 à toutes vos 

_attaques (sauvegarde annule). 

Echec : demi-dégäâts, et [a cible n’acquiert aucune 
vulnérabilité. 


Flamme vengeresse Prêtre Attaque 1 


Vous frappez votre ennemi à l'aide de votre arme, qui s'embrase. 
Un feu divin venge chacune des attaques que votre ennemi ose 
vous porter. 


Quotidien + arme, divine, feu 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts, et 5 dégâts 
de feu continus (sauvegarde annule). 

Échec : demi-dégâts, et pas de dégâts de feu continus. 

Spéclal : si la cible attaque à son tour de jeu, elle ne 
peut effectuer de jet de sauvegarde contre les dégâts 
continus. 


Protecteur de la foi 


Vous invoquez un protecteur fantomatique indiscernable 
à l'exception de son bouclier doré orné du symbole de votre 
d'winité. Une explosion radiante-en jaillit et consume les 
ennemis qui s'en approchent. 


Pretre Attaque 1 


Quotidien + divine, focaliseur, invocation, radiant 

Action simple Distance 5 

Effet : vous invoquez un protecteur qui occupe 1 case 
située à portée. À chaque round, vous pouvez le 
déplacer de 3 cases au prix d'une action de mouvement. 
Le protecteur demeure jusqu'à la fin de la rencontre. 
Toute créature qui termine son tour de jeu sur une 
case ad/acente au protecteur invoqué est soumise à 
une attaque de Sagesse contre Vigueur. En cas de 
réussite, l'attaque inflige 148 + modificateur de Sagesse 
dégâts radiants. 


Signal d'espérance 
Une explosion d'énergie divine blesse vos ennemis et soigne vos 


alliés. L'énergie rad'ante persiste autour de votre symbole sacré 
et accroît vos pouvoirs de guérison pour le reste du combat. 


Prètre Attaque 1 


Quotidien + divine, focaliseur, guérison 

Action simple Proximité explosion 3 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : la cible est affaiblie jusqu'à la fin de son tour de 
jeu suivant. 

Effet : vous et tous les alliés pris dans l'explosion regagnez 
5 points de vie, et vos pouvoirs de guérison rendent +5 
points de vie jusqu'à la fin de la rencontre. 


PRIÈRES UTILITAIRES DE NIVEAU 2 


Prêtre Utilitaire 2 


Assistance divine 


Vous implorez votre divinité de vous accorder la force de vaincre 
un obstacle. 


Rencontre + divine 

Action simple 

Cible : vous ou un allié 

Effet : la cible effectue un jet de sauvegarde accompagné 
d’un bonus égal à votre modificateur de Charisme. 


Distance S 


Bénédiction Prêtre Utilitaire 2 


Vous implorez l'aide de votre divinité pour bénir vos 
compagnons et vous-même. 


Quotidien + divine 

Action simple Proximité explosion 20 

Cibles : vous et chaque allié pris dans l’explosion 

Effet : toutes les cibles bénéficient d’un bonus de pouvoir 
de +1 aux jets d'attaque jusqu'à la fin de la rencontre. 


Bouclier de la foi Prêtre Utilitaire 2 


Un bouclier éclatant d'énergie divine apparaît au-dessus 
de vous, accordant à vos alliés et vous-même un bonus ile 
protection contre les attaques. 


Quotidien + divine 

Action simple Proximité explosion 5 

Cibles : vous et chaque allié pris dans l'explosion 

Effet : les cibles bénéficient d'un bonus de pouvoir de +2 
à la CA jusqu’à la fin de la rencontre. 


Prétre Utilitaire 2 


Sanctuaire 


Vous adressez une prière de protection à une créature qui rend 
les attaques des ennemis moins puissantes. 


Rencontre + divine 

Action simple Distance 10 

Cible : vous ou une créature 

Effet : la cible bénéficie d’un bonus de +5 à toutes les 
défenses. L'effet persiste jusqu'à ce que la cible attaque 
ou jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Pretre Utilitaire 2 


Soins légers 


Vous récitez une courte prière, et gogrez le pouvoir de soigner 

iastantonément les blessures. Vous imprégnez momentanément 

une créature blessée ou vous-même d'une faible lumière argentée. 

Quotidien + divine, guén'son 

Action simple Corps à corps contact 

Cible : vous ou une créature 

Effet : la cible regagne des points de vie comme si elle 
avait dépensé une récupération. 


PRIÈRES DE RENCONTRE DE NIVEAU 3 


Prêtre Attaque 3 


Division céleste 


Vous invoquez d'anciens mots de cour roux tandis que vous 
attaquez avec votre arme. Le pouvoir tempétueux de votre arme 
de corps à.corps f ait trébucher votre cible qui recule et tombe. 


Rencontre + arme, divine, tonnerre 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créatuie 

Attaque : Force contre Vigueur 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts de tonner- 
re, et vous poussez la cible de 2 cases et la jetez à terre. 
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Injonction Prêtre Attaque 3 Réussite : 1 dt 0 + modificateur de Sagesse dégâts. 


Er r Cu. à Effet : vous invoquez une arme qui apparaît dans la case 
Vous n'adressez qu'un mot à votre ennemi, un mot qui 


Sr de l'obéi DE NES | de la cible et attaque. Vos alliés jouissent d’un avantage 
enr” ane ons pouvez OBliger voire adversaire du combat contre la cible. Au prix d’une action de 
à reculer, avancer ou se jeter au sol. 


mouvement, vous pouvez déplacer l'arme à hauteur 


Rencontre + charme, divine, focaliseur de 10 cases jusqu'à la case d'un autre ennemi. L'arme 
Action simple Distance 10 demeure jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Cible : une créature Maintien (mineure }: lorsque vous maintenez le pouvoir, 
Attaque : Sagesse contre Volonté répétez l’attaque. Vos alliés continuent de jouir de 
Réussite : la cible est hébétée jusqu’à la fin de votre tour l'avantage du combat contre la cible de l'arme. 


dé jeu suivant. En outre, vous pouvez choïsir de la jeter 
à terre ou de la faire glisser d'un nombre de cases égal 
à 3 + votre modificateur de Charisme. 


Rune de paix Attaque 5 


Vous frappez votre adversaire à l'aide de votre arme. laissant 
une marque luisante dans son sillage qui l'empêche d'attaquer. 


Lumière démoralisante Prêtre Attaque 3 


Une colonne de lumière brülante enveloppe votre adversaire. 
Sa brillanceconsumeet réduit ses défenses durant pour un 


Quotidien + arme, charme, divine 
Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 


court instant. Attaque : Force contre Volonté 
Rencontre + divine, focaliseur, radiant Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
Action simple Distance 10 ne peut pas attaquer (sauvegarde annule). 


Cible : une créature 

Attaque : Sagesse contre Réflexes 

Réussite: 2d10 + mod'ficateur de Sagesse dégâts sadiants. 

Effet : un allié que vous voyez jouit d’un avantage du combat 
contre la cible jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Échec : la cible ne peut pas vous attaquer jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


Terre consacrée Prêtre Attaque 5 


D'ungestedelamain, vous déplacez à volonté des lignes 
découpées de fumi£re rayunnante qui se répandent au sol autour 
de vous comme une toile d'araignée étincelante. Les ennemis qui 
Vous invoquez lenomde votre divinité et une lumière sacrée se enrent sur ce sol subissent le courroux de votre divinité. 
enveloppe votre arme. Lorsque vous frappez votre adversaire, 
un signal ermbrasé qui prend la forme d’une rune sacrée flotte 
au-dessus de sa tête pour guider également les attaques à 
distance de vos alliés. 


Signal embrasé Prêtre Attaque 3 


Quotidien + divine, guérison, périmètre, radiant 

Action simple Proximité explosion 1 

Effet: l'explosion crée un périmètre de terrain sanctifié 
qui dure jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Rencontre + arme, divine, radiant Vous pouvez déplacer la case d'origine du périmètre de 

Action simple Corps à corps arme 3 eases au prix d'une action de mouvement. Les ennemis 

Cible : une créature qui débutent leur tour de jeu à l’intérieur du périmètre 

Attaque : Force contre CA subissent 1d6 + votre modificateur de Charisme dégâts 

Réussite : 1{A] + modificateur de Force dégâts radiants, radiants. Vous:et vosalliés en péril qui commencez votre 
et tous les jets d'attaque à distance contre la cible tour-de jeu dans le périmètre regagnez un nombre de 
bénéficient d’un bonus de pouvoir de +4 jusqu'à la fin points de vie égal à 1 + votre modificateur de Charisme. 
de votre tour de jeu suivant. Maintien (mineure) : le périmètre persiste. 


PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 5 PRIÈRES UTILITAIRES DE NIVEAU 6 


Arme des dieux Prêtre Attaque 5 Bastion de santé Prêtre Utilitaire 6 


Votre armeluit d'un rayurmement divin, améliorant vos attaques. Vous prononcez une prière qui forti fie instantanément l'un de 
Quotidien + arme, divine, radiant vos alliés. 
Action mineure Corps à corps contact Rencontre + divine, guéri'son 
Cible : une arme tenue en main Action mineure Distance 10 
Effet : toutes les attaques portées avec l'arme infligent Cible : vous ou un allié 
1d6 dégâts radiants supplémentaires jusqu’à la fin de la Effet : la cible peut dépenser une récupération. Ajoutez vo- 
rencontre. Lorsque l’arme touche un ennemi, ce dernier tre mod'ficateur de Charisme aux points de vie regagnés. 


subit un malus de -2 à la CA jusqu'à la fin du tour de jeu 


suivant de l'utilisateur de l'arme. Lanterne sacrée Prêtre Utilitaire 6 


Arme spirituelle D AU E c Une lumière invoquée brille comme une lanterne, perçant au 
P ÉRÉRRER TE travers des ombres et des subterfuges. 


Vous invôquezune arme luisante ornée du symbole de votre 
divinité. Elle attaque l’un de vos adversaires et guide les 


À volonté + divine, invocation 


5. y Action simple Distance 3 
Ra rerPsmMheconre celuisci Effet: vous invoquez une lanterne qui apparaît dans une 
Quotidien + divine, focaliseur, invocation case située à portée et dégage de la lumière dans un 
Action simple Distance T0 rayon de 5 cases. Vous et vos alliés situés dans la lumière 
Cible : une créature bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +2 auxtests d'Intui- 
Attaque : Sagesse contre CA tion et de Perception. Vous pouvez déplacer la lanterne 


à hauteur de votre vitesse de déplacement au prix d'une 
action mineure. La lanterne demeure 10 heures, mais 
vousne pouvez en avoir qu’une seule active à la fois. 


Prêtre Utilitaire 6 


Robustesse divine 


Vous faites appel au pouvoir de votre divinité pour revigorer vos 
alliés épuisés par la bataille. 


Quotidien + divine, guérison 

Action mineure Proximité explosion 5 

Cibles : vous et tous lesalliés pris dans l'explosion 

Effet : chaque cibie regagne l'utilisation de son second 
souffle. 


Soins importants 


Pretre Utilitaire 6 


Vous récitezune courte prière, puis gagnez le pouvoir de soigner 
les blessures. Votre contact imprègne momentanément une 
créature blessée d'une lumière argentée brillante. 


Quotidien + divine, guérison 

Action simple Corps à corps contact 

Cible : vous ou une créature 

Effet : la cible récupère des points de vie comme si elle 
avait dépensé deux récupérations. 


PRIÈRES DE RENCONTRE DE NIVEAU 7 


Briser l'esprit Pretre Attaque 7 
En faisant appel au pouvoir de votre dieu, vous baignez votre 
adversaire d'un rayonnement d'agonie, vidant ses atoques de 


leur force. 


Rencontre + charme, divine, focaliseur, radiant 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : 2d8 + modificateur de Sagesse dégâts radiants, 
et la cible subit un malus aux jets d'attaque égal à votre 
modificateur de Charisme jusqu'à [a fin de votre tour de 
jeu suivant. 


Frappe impressionnante Prêtre Attaque 7 


La puissance et la crainte surnaturelles qui émanent de vous 
glacent momentanément vos adversaires de terreur. 


Rencontie + anne, divine, terreur 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre Volonté 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
est Immobilisée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Lumière brälante Prêtre Attaque 7 


Vous invoquez le pouvoir de votre divinité. Un rayon de 
lumière brûlante s'échappe de votre symbole sacré, frappant 
et aveuglant vowe ennemi pour un court instant. 


Rencontre + divine, focaliseur, radiant 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Sagesse contre Réflexes 

Réussite : 2d6 + modificateur de Sagesse dégât radiants, 
et la cible est aveuglée jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


Renfort des fidèles 


Vous récitez une prière solennelle tandis que vous abattez votre 
arme sur votre adversaire, invoquant le pouvoir de votre divinité 
pour vous galvaniser. 


PRETRE 


Pretre Attaque 7 


Rencontre + arme, divine, guérison 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts, et vous 
et chaque allié adjacent à la cible pouvez dépenser une 
récupération. Ajoutez votre modificateur de Charisme 
aux points de vie regagnés. 


PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 9 


Barrière de lames Prêtre Attaque 9 


Une barrière de lames tournoyantes apparaît, tranchant ceux 
qui s'approchent trop près ou tentent de passer au travers 


Quotidien + divine, focaliseur, invocation 

Action simple Zone mur 5 à 10 cases ou moins 

Effet : vous invoquez un mur de cases contiguës empli de 
lames d'énergie astrale tournantes qui dure jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. Le mur peut être long de 
S cases et haut de 2 cases au plus. L'espace occupé par 
la barrière de lames est un terrain difficile. 

Si une créature entre dans l'espace de la barrière ou 

y débute son tour de jeu, elle subit 3d6 + modificateur 
de Sagesse dégâts plus S dégâts continus (sauvegarde 
annule} 

Maintien (mineure) : la barrière persiste. 


Colonne de feu 
Une colonne de flammes s'abat sur vos adversaires. 


Prêtre Attaque 9 


Quotidien + divine, feu, focaliseur 

Action simple Proximité explosion 2 à 10 cases ou moins 

Cible : chaque ennemi pris dans l’exptosion 

Attaque : Sagesse contre Réflexes 

Réussite : 2d10 + modificateur de Sagesse dégâts de feu, 
et 5 + modificateur de Sagesse dégâts de feu continus 

{sauvegarde annule). 

Echec : demi-dégâts, et pas de dégâts de feu continus. 


Défenseurs astraux Prêtre Attaque 9 


Vous'invoquez deux soldats fantomatiques indiscernables à 
l'exception de leurs armes luisantes. 5 libèrent leur énergie 
rayonnante sur les ennemis qui passent à proximité. 


Quotidien + divine, focaliseur, invocation, radiant 

Action simple Distance 10 

Effet : vous invoquez deux soldats, chacun occupant 
1 case située à portée. Les soldats invoqués n'attaquent 
pas norrnalement, mais à chaque fois qu'ils ont droit à 
une attaque d'opportunité, ils tentent une attaque de 
Sagesse contre Réfiexes. En cas de réussite, l'attaque 
Inflige 1 d10 + modificateur de Sagesse dégâts radiants. 

Vous pouvez déplacer les soldats (ou l’un d'eux 

seulement) d'un total de 3 cases au prix d’une action 
de mouvement. Des créatures peuvent se déplacer au 
travers des cases occupées par les soldats. Enfin, les 
soldats restent jusqu'à la fin de la rencontre. 
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Puissance divine 


Prêtre Attaque 9 


Vous dessinez.devant vous un arc de cercle à l'aide de votre 

anne, aéant ur halo d'énergie divine qui repousse vos ennemis 

tout.en vous fortifiont. 

Quotidien + arme, divine, guérison, radiant 

Action simple Proximité explosion 2 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre Vigueur 

Réussite : 2A]+ modificateur de Force dégâts radiants, et 
vous poussez la cible de 1 case. 

Effet: jusqu'à la fin de la rencontre, vous bénéficiez de 
régénération 5 et chaque allié situé dans l'explosion 
bénéficie d’un bonus de pouvoir de +2 à la CA. 


PRIÈRES UTILITAIRES DE NIVEAU 10 


Chevaliers inflexibles 


Prêtre Utilitaire 10 


Vous invoquez-quatre cavaliers fantomatiques qui portent 
d'immenses boucliers arborant le symbole de votre divinité. 


Quotidien + divine, invocation 

Action simple Distance 10 

Effet: vous invoquez quatre chevaliers fantomatiques, 
chacun occupant 1 case située à portée. Au prix d'une 
action de mouvement, vous pouvez déplacer n'importe 
lequel des cavaliers de 2 cases. Ils ne peuvent pas 
attaquer, ni être attaqués ou blessés, et restent jusqu'à 
la fin de la rencontre. 

Les ennemis ne peuvent pas pénétrer dans une case 
ocCupée par un cavalier invoqué, mais les alliés peuvent 
se déplacer au travers de leur espace comme s'ils étaient 
alliés. Les cavaliers invoqués confèrent un abri aux alliés 
mais pas aux ennemis. 


Mot de protection Prêtre Utilitaire 10 
Vous lmgezune prière qui protège üistantanément l'un de vos alliés. 


Rencontre + divine 

Interruption immédiate Distance S 

Déclencheur : un allié situé à portée est touché par une 
attaque 

Effet: l’allié bénéficie d'un bonus de pouvoir de +4 à la 
CA jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Refuge astral Prêtre Utilitaire 10 


D'unsimple contact, vous envoyez un de vos alliés dans un lieu 
confiné de la Mer Astrale où il peut récupérer un court instant 
avant de réjoindre la bataille. 


Quotidien + divine, guérison, téléportatson 

Action simple Corps à corps contact 

Cible : un allié consentant 

Effet: la cible est emportée dans un lieu sûr de la Mer 
Astrale pendant 3 rounds. Elle peut alors dépenser une 
récupération par round pendant 3 rounds, mais ne peut 
entreprendre aucune autre action. À la fin de cet effet, la 
cible réapparaît dans la case qu'elle a quittée ou, si l’espa- 
ce nest plus-vacant, dans la case inoccupée la plus proche. 


Soins légers de groupe 


D'un signe de la main, des particules de lumière ar gentée sub- 
mergent votre groupe. 


Prêtre Utilitaire 10 


Quotidien + divine, guérison 
Action simple Proximité explosion S 
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Cibles : vous et chaque allié pris dans l'explosion 

Effet : les cibles regagnent des points de vie comme si 
elles avaient dépensé une récupération. Ajoutez votre 
modificateur de Charisme aux points de vie récupérés. 
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Arc des justes 


Vous coidisezla colère de votre dieu dans votre arme, libérant un 
arc électrique qui bondit vers une autre cible lorsqu'un coup porte. 


Prêtre Attaque 13 


Rencontre + arme, divine, électricité 

Action simple Corps à corps arme 

Cible principale : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts d'électricité. 
Effectuez une attaque secondaire. 
Cible secondaire: une cible située dans un rayon de 
3 cases de vous 
Attaque secondaire : Force contre CA 
Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts 
d'électricité. 


Fléeau de malédiction 


Vous concentrez votre aftention sur un ennemi, murmurez une 
ancienne priere de bataille et lancez des éclairs de douleur qui 
lui traversent le corps. 


Prêtre Attaque 13 


Rencontre + divine, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Sagesse contre Vigueur 

Réussite : 3d8 + modificateur de Sagesse dégâts, et les 
défenses de la cible subissent un malus égal à votre 
modificateur de Charisme jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


Frappe inspiratrice 


Prêtre Attaque 13 


Vousrécitez un court verseten frappant votre ennemi à l'aide 
de votre arme. Si vous touchez, son pouvoir apporte la guérison 
à l'un de vos alliés ou à vous-rnême. 
Rencontre + arme, divine, guérison 
Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 
Attaque : Force contre CA 
Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégäts, et vous 
ou un allié situé dans un rayon de 5 cases regagnez 
15 + votre modificateur de Charisme points de vie. 


Manteau de gloire Prêtre Attaque 13 


En chuchotant une prière à votre divinité, vous invoquez une 
décharge de rayonnement blanc depuis votre symbole sacré. 
Les adversaires brälent dans sa lumière glorieuse, mais vos 
alliés en sortent fortifiés. 


Rencontre + divine, focaliseur, guérison, radiant 

Action simple Proximité décharge S 

Cible : chaque ennemi pris dans la décharge 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : 2d10 + modifieateur de Sagesse dégâts radiants. 

Effet : les alliés pris dans {a décharge peuvent dépenser une 
récupération. 
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Etincelle sacrée Prêtre Attaque 15 


Crépitant d'électricité céleste, votre arme touche votre adversaire 

etle submer ge d'arcs luisants. L'électricité bondit sur les autres 

ermemis qui s'approdunt de la cible. 

Quotidien + arme, divine, électricité 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre Volonté 

Réussise : 2[A] + modificateur de Force dégâts d'électricité, 
et 10 dégâts d'électricité continus (sauvegarde annule). 
Tant que les dégâts continus de ce pouvoir sont actifs, tout 
allié de la cible qui débute son tour de jeu dans un rayon 
de 3 cases de ælle-ci subit 2410 dégüt d'électricité. 


Échec : demi-dégâts. et pas de dégâts d'électricité continus. 


Feu purificateur Prêtre Attaque 15 


Un feu divin submeérge vos ennemis et les consnne. Telles des 
balises de flammes sacrées, vos adversaires embrasés soignent 
vos alliés tout en brülant. 


Quotidien + divine, feu, focaliseur, guérison 

Action simple Zone explosion 2 à 10 cases ou moins 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Sagesse contre Réflexes 

Réussite : 3410 + modificateur de Sagesse dégâts de feu, 
et 10 dégâts de feu continus (sauvegarde annule). 
Tant que les dégâts continus de ce pouvoir sont actifs, 
vos alliés et vous-même regagnez 5 + votre modificateur 
de Charisme points de vie lorsque vous débutez votre 
tour de jeu dans une case adjacente à une ou plusieurs 
cibles subissant les dégâts continus. 

Échec : demi-dégâts, et pas de dégâts de feu continus. 


Sceau de garde Prêtre Attaque 15 


Vous créez autour de vous uncercle de symboles divinis luisant 
faiblement qui géne les déplacements des ennemis qui y sont 
pris et vous protège des attaques à distance. 


Quotidien + divine, focaliseur, périmètre, radiant 

Action simple Proximité explosion 3 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : 4 410 + modificateur de Sagesse dégâts 
radiants, et la cible est ralentie jusqu’à la fin de votre 

_ tour de jeu suivant. 

Eche c: demi-dégüts, et la cible n’est pas ralentie. 
Effet : l'explosion crée un périmètre de terrain difficile 
qui vous confère, à vos alliés et vous, un abri contre 

les attaques à distance jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 
Maintien (mineure) : le périmètre persiste. 
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Armure divine Prêtre Utilitaire 16 


Tandis que vous munmurez une prière, le pouvoir de votre 
dieu voris enveloppe et des particules de lumière ar gentée 
vous entourent. 


Quotidien + divine, guérison 
Action simple Proximité explosion 3 
Cibles : vous et chaque allié pris dans l'explosion 


Effet : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +2 à la 
CA, et toutes les cibles gagnent une résistance S aux 
dégâts jusqu’à la fin de la rencontre. 


Bouclier astral Prêtre Utilitaire 16 


Vous invoquez un bouclier argenté et scintillant que vous 
pouvez déplacer sur le champ de bataïlle pour offrir une 
protection là où elle est la plus utile. 


Rencontre + divine, invocation 

Action simple Distance 5 

Effet : vous invoquez un bouclier qui apparaît dans 1 case 
située à portée. Vous et vos alliés adjacent au bouclier 
bénéficiez d’un bonus de +2 à la CA. À chaque round, au 
prix d’une act'ton de mouvement, vous pouvez déplacer 
le bouclier à hauteur de 3 cases en respectant la portée. 
L'objet ne peut être ni attaqué ni endommagé et reste 
jusqu’à la fin de la rencontre. 


Prêtre Utilitaire 16 


Cape de paix 


Vous récitez une prière et désignez un allie, l'entourant d’une 

cape de lumière ar gentée diffuse qui repousse les attaques aussi 

longtemps que lui-même n’attaque pas. 

Quotidien + divine 

Action simple 

Cible : vous ou un allié 

Effet : la cible bénéficie d’un bonus de pouvoir de +5 à la 
CA et d’un bonus de pouvoir de +10 aux autres défenses 
jusqu’à la fin de la rencontre. L'effet prend fin si la cible 
réalise une attaque. 


Distance 10 


Prêtre Utilitaire 16 


Terrain sanctifié 


Vous récitez uneprtère et le sol qui vous entoure est aussitôt 
sanctifié, vous accordant une protection divine. 


Quotidien + divine, périmètre 

Action simple Proximité explosion 5 

Effet : l'explosion crée un périmètre de terrain sanctifié. 
Vous et vos alliés profitez des avantages suivants au sein 
de ce périmètre : un bonus de pouvoir de +2 aux jets de 
sauvegarde, un bonus de pouvoir de +2 aux défenses et 
un bonus de pouvoir de +2 aux jets d'attaque. Le terrain 
reste sanctifié jusqu'à la fin de la rencontre. 
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Discours captivant Prétre Attaque 17 


Vous commencez à réciter un verset issu d’un ancien texte sacré. 
Les vérités que vous prononcez suffisent à blesser et entraver vos 
ennemis. 


Rencontre + charme, divine, focaliseur, psychique 

Action simple Zone explosion 3 à 10 cases ou moins 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : 2d10 + modificateur de Sagesse dégâts 
psychiques, et la cible est immobilisée et incapable de 
vous porter des attaques jusqu'à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 
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PRETRE 


Frappe sentinelle Prétre Attaque 17 Attaque : Force contre CA 


Vous criez une invocation sacrée et votre arme dégage des Réussite : 2410 + modificateur de Force dégâts radiants. 


volutes argentées de pouvoir divin. En plus de porter un coup ne mich Se Lip de : ph 10 et ‘ ui Es 
sévère à votre ennemi, l'énergie divine se fixe à votre cible et 6 Entre. e +4 aux jets d'attaque jusqu à la fn de la 
déjoue ses a Raques pendant un bref moment rencontre. 


Rencontre + arme, divine RAR : 
Action simple Corps à corps arme Esprit indomptable FES ERqUEAS 


Cible : une créature La puissance divine de vos redoutables attaques forti fie vos ailiés. 
Attaque : Force contre CA Quotidien +arme, divine, guérison 
Réussite : 3(A] + modificateur de Force dégâts. Choisissez Action simple Corps à corps arme 

un allié situé dans un rayon de S cases: si la cible Cible : une créature 

attaque cet allié avant la fin de votre tour de jeu suivant, Attaque : Force contre CA 

réduisez les dégâts qu’elle lui inflige à O. Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégâts. 


Échec : demi-dégâts. 


Lumière aveuglante Prétre Attaque 17 Effet : vous et vos alliés situés dans un rayon de 5 cases 


“" repagnez d oints de vie comme si vous avi 6 6 
Vous prononcez une courte prière et votre arme se couvre <pAEnez des polnts-de vie F ez dépensé 


d’un nimbe brillant de lumière dorée, aveuglant votre ennemi SEE SNEETARION. 


lorsqu'elle le touche. x 
Rencontre + arme, divine, radiant Tempête de feu Prêtre Attaque 19 


Action simple Corps à corps arme Un nuage de feus'abatsur vos ennemis, persistant sur le champ 
Cible : une créature de bataillejusqu'à ce que vou slui permettiez de se consumer. 
Attaque : Force contre Vigueur Quotidien + divine, feu, focaliseur, périmètre 
Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts radiants, et la Action simple Zone explosion S à 10 cases ou moins 
ble est aveuglée jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 
Attaque : Sagesse contre Réflexes 


Mot de tonnerre Prêtre Attaque 17 Réussite : 5d10 + modificateur de Sagesse dégâts de feu. 
Echec : demi-dégâts. 

Effet : l'explosion crée un périmètre de feu qui dure 

_ ; jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. Les ennemis 
Rencontre + divine, focaliseur, ONREITE qui débutent leur tour de jeu dans cette zone subissent 
Action simple Proximité décharge 5 1410 + modificateur de Sagesse dégâts de feu. 


Gilesichaque.ennent pris dans la décharge Maintien (mineure) : le périmètre persiste. 
Attaque : Sagesse contre Réflexes 


Réussite : 3d6 + modificateur de Sagesse dégâts de 


Vous criez un mot qui pousse vigoureusement vos ennemis tandis 
qu'ilpertnet à vos alliés de se positionner plus avantageusement. 


tonnerre, et vous poussez la cible d’un nombre de cases PRIÈRES UTILITAIRES DE NIVEAU 22 
égal à 3 + votre modificateur de Charisme. 
Effet : les ailiés pris dans la décharge peuvent se décaler Appel claironnant 
de 1 case. de la Mer Astrale Prêtre Utilitaire 2 2 
Vousimplorez l'aide de votre divinité. Une trompette céleste 
PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 19 sonne et vous êtes instantanément emporté dans une 


forteresse de la Mer Astrale, pleinement guéri et rapidement 


Chevalier de gloire Prêtre Attaque 19 renvoyésur le champ de bataille. 


Quotidien + divine, guérison, téléportation 

Action simple Distance 10 

Cible : vous ou un allié consentant 

Effet : la cible est téléportée dans un lieu sûr de la Mer 
Astrale et recouvre ses points de vie maximums. Là-bas, 
elle perçoit l'environnement du lieu où elle se trouvait 
précédemment, mais elle ne peut entreprendre aucune 
action. Au début de son tour de jeu suivant, elle revient 
dans un espace inoccupé de votre choix, dans un rayon 
de S cases de son emplacement précèdent. 


Vous. invoquez un guerrier fantomatique paré de l'armure céré- 
monielle de votre foi. Son épée en maïn, il attaque vos ennemis. 


Quotidien + divine, focaliseur, invocation 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature adjacente au chevalier fantomatique 

Attaque : Sagesse contre CA 

Effet : vous invoquez un chevalier fantomatique qui 
occupe Î case située à portée, et celui-ci attaque une 
créature adjacent. Une fols par round, au prix d’une 
action mineure, vous pouvez lui faire attaquer une 
créature adjacente. À chaque round, vous pouvez 


le déplacer de S cases au prix d'une action de Char de nuage Prêtre Utilitaire 22 
mouvement. | reste jusqu'à la fin de la rencontre. Vous invoquez un nuage blanc qui prend la forme d’un chariot 
tiré par un cheval ailé, tous deux constitués d’une substance 
Courroux sacré Prètre Attaque 19 nuageuse solide. 
Une explosion de lumière balaye vos ennemis et vous fortifie du Quotidien + divine, invocation 
courroux de votre dieu. Action simple Distance 2 


Effet : vous invoquez un charlot de matière nuageuse qui 
oecupe un espace de 2 cases sur 2 situé à portée, ainsi 
qu'un cheval ailé fait de la même substance qui occupe 
lui aussi un espace de 2 cases sur 2, adjacent au chariot. 


Quotidien + divine, focaliseur, guérison, radiant 
Action simple Proximité explosion 3 
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 
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EVA WIDE MAMA PSN 


Le chevalet le chariot ont une VD en vol 8. Le chariot 
peut emporter jusqu'à 4 créatures de taille P ou M et 
fe cheval peutsupporter un cavalier de taille P ou M. 

Le chariot confère un abri à ses occupants. Le chariot et 
le cheval ne peuvent ni attaquer ni être séparés, et ils 
ne peuvent être ni attaqués ni endommagés. ils restent 
jusqu'à ce que vous preniez un repos long, à moins que 
vous.ne les renvoyiez avant (action libre). 


Esprit guérisseur Prêtre Utilitaire 22 


Vous invoquez un esprit immatériel qui flotte dans les airs et 
soigne vos camarades blessés, 


Quotidien + divine, guérison, invocation 

Action simple Distance 10 

Effet : vous invoquezun esprit qui apparaît dans 1 case 
située à portée. Vous ou encore un allié adjacent ou 
situé dans la même case que l'esprit pouvez dépenser 
une récupération au prix d’une action mineure. 
L'esprit peut soigner une cible par round et recouvre 
ses capacités de soins au début de chacun de vos tours 
de jeu. Des créatures peuvent traverser son espace 
sans encombre. L'esprit ne peut ni se déplacer ni 
attaquer ou être endommagé, et il reste jusqu’à [a fin 
de la rencontre. 


Purification Prêtre Utilitaire 22 M 


Vous faites unsigne de la main, libérant des étincelles dorées 
de lurnière qui frappent vos alliés, les délivrant de toutes les œ 
afflictions dont üls souffrent. Ë 
Quotidien + divine 
Action simple Proximité explosion 5 
Cibles : vous et chaque allié pris dans l'explosion 
Effet : les cibles sont débarrassées de tout effet auquel 


une sauvegarde peut mettre un terme. 


Pretre Utilitaire 22 


Séraphin des onze zéphyrs 


Vous invoquez un ange ailé et lumineux aux traits indistincts. 
Il flotte à 30 cm du sol et confère le pouvoir de voler à autrui. 


Quotidien + divine, invocation 

Action simple Distance 10 

Effet : vous invoquez une sorte d'ange qui occupe 1 case 
située à portée. L'ange confère à une cible au choix que 
vous pouvez voir une VD en vol 8 et un bonus de pou- 
voir de +4 à la CA contre les attaques d'opportunité. 
Changer de cible est une action mineure. Une créature 
qui ne bénéficie plus de cet effet atterrit sans domma- 
ges. Le séraphin ne peut ni se déplacer ni être attaqué ou 
blessé, et il reste jusqu’à la fin de la rencontre. 
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Censure divine Prêtre Attaque 23 


Avecune prièreprécipitée vous imprégnez votre arme de la 
puissance de votre dieu, de sorte qu’un coup déséquilibre 
votre ennernii. 


Rencontre + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3{A] + modificateur de Force dégâts, et la cible 
subit un malus de -2 aux jets d’attaque jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


Frappe de hantise Prêtre Attaque 23 


Vous frappez voire ennemi de toutes vos forces et invoquez 
une ancienne malédiction divine qui le rend plus vulnérable à 
l'attaque suivante. 


Rencontre + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force + 2 contre CA 

Réussite : 4{A] + modificateur de Force. Le prochain jet 
d'attaque que vous effectuez contre la cible bénéficie 
d’un bonus de pouvoir de +2. 


Lames astrales de la mort Prêtre Attaque 23 


Vous prononcez une phrase sacrée. D’impito yables lames de 
lumière atgentée apparaissent soudainement autour de votre 
ennerni et commencent à le tailler en pièces. 


Rencontre + divine, focaliseur, radiant 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Sagesse contre Réflexes 

Réussite : 6d6 + modificateur de Sagesse dégâts radiants. 
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Torche de guérison Prêtre Attaque 23 


Vous chuchotezune ancienne prière, imprégnant votre 
symbole sacré de lumière divine qui se répand rapidemerit 
et sübmerge vos ennemis et vos alliés. La lumière consume 
vos adversaires et baigne momentanément vos alliés d’une 
lueur protectrice. 


Rencontre + divine, focaliseur, guérison, radiant 

Action simple 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : 3d8 + modificateur de Sagesse dégâts radiants. 

Effet : vous et vos alliés pris dans l'explosion bénéficiez 
d’un bonus de pouvoir à la CA égal à votre modificateur 
de Charisme jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, 
et pouvez dépenser une récupération. Ajoutez votre 
modificateur de Charisme aux points de vie gagnés. 


Zone explosion S à 10 cases ou moins 


Sceau de protection Prêtre Attaque 25 


Vous créez un cercle de symboles luisant faiblement qui arrête 
vos ennenis et vous protège des attaques. 


Quotidien + divine, focaliseur, périmètre, radiant 

Ach'on simple Proximité explosion 2 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Force contre Réflexes 

Réussite : 3d10 + modificateur de Force dégâts radiants. 

Effet : l'explosion crée un périmètie protégé jusqu’à la fin de 
votre tour de jeu suivant. Vous et tous vos alliés présents 
dans le périmètre bénéficiez d'un bonus de +2 à la CA. 
Les ennemis qui pénètrent dans le périmètre achèvent 
leur déplacement en cours. 

Maintien (mineure) : le périmètre persiste. 
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PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 25 : < 
Explosion de lumière 


Vous invoquez une prière antique eturte explosion de lumière se 


Prètre Attaque 27 


Aureole funeste 


Prêtre Attaque 25 


Vos attaques illuminent votre enneni d'une lueur rayonnanite, 
guidant les attaques qui le visent. 


Quotidien + arme, divine, radiant 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : GA] + modificateur de Force dégâts radiants. 

Effet : la cible subit un malus de -2 à toutes ses défenses 
(sauvegarde annule). 


Mot sacré Prêtre Attaque 2S 


Un mot de pouvanr divin blesse et étourdit les adversaires 

proches. 

Quotidien + divine, focaliseur, psychique 

Action simple Proximité explosion S 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Sagesse contre Vigueur 

Réussite : 4d10 + modificateur de Sagesse dégâts 
psychiques, et la cible est étourdie jusqu’à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


Échec : demi-dégâts, et la cible n’est pas étourdie. 


Sceau coercitif 


Un symbole qui luit f aiblement encercle votre adversaire et 

le piège. 

Quotidien + divine, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : 3d10 + modificateur de Sagesse dégâts, et la 
cible est étourdie et ne peut pas être affectée par une 

_ attaque autre que celle-ci jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 

Maintien (simple) : chaque fois que vous maintenez le 
pouvoir, la cible et vous subissez 2410 + modificateur 
de Sagesse dégâts. La cible reste étourdie et protégée 
contre toutes les autres attaques. Il vous est impossible de 
maintenir ce pouvoir si vous êtes en péril. 


Prêtre Auaque 25 
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produit face à vous, soignant vos alliés et briïlant vos ennemis. 


Rencontre + divine, focaliseur, guérison, radiant 

Action simple Zone explosion 2 à 10 cases ou moins 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : 3d8 + modificateur de Sagesse dégâts radiants. 

Effet : vous et vos alliés pris dans l'explosion regagnez un 
nombre de points de vie égal à 10 + votre modificateur de 
Charisme et effectuez un jet de sauvegarde. 


Fléau des indignes Prètre Attaque 27 


Vous prononcezune phrase divine cinglante pour votre ennemi, 
qui subit une terrible blessure. 


Rencontre + divine, focaliseur, nécrotique 

Action simple Distance 20 

Cible : une créature 

Attaque : Sagesse contre Réflexes 

Réussite : 4410 + modificateur de Sagesse dégâts 
nécrotiques, et la cible sublt un malus de -2 aux jets 
d’atésque jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Frappe punitive 
Avec une simple prière, votre ob jecti f s'éclaire soudain etvous 
conférez à votre arme la puissance indomptable de votre divinité. 


Prêtre Attaque 27 


Rencontre + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 
Cible : une créature 

Attaque : Force + 2 contre CA 

Réussite : 4{A] + modificateur de Force dégâts. 


Guérison sacrificielle 


Tandis que vous répandez le sang de votre ennemi, vous 
chuchotez une prière à votre divinité qui récompense votre 
prouesse dans le bataille d'une bénédiction biem:enue. 


Prêtre Attaque 27 


Rencontre + arme, divine, guérison 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 3[A] + modñficateur de Force dégâts, et vous 
et vos alliés situés dans un rayon de 10 cases pouvez 
dépenser une récupération. Ajoutez votre modificateur 
de Charisme aux points de vie regagnés. 


PRIÈRES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 29 


PARANGONIQUES 


Frappe divine Prêtre Attaque 29 


Votre arme produit une lumière vive alors que vous frappez 
votre adversaire. 


Quotidien + arme, divine, radiant 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 7[A]+ modificateur de Force dégâts radiants. 


Échec : demi-dégâts. 


Tempête astrale 


Vous déchaînez une terrible tempête sur vos ennemis, f aisant 
tomber glaæe, feu, électricité et tonnerre sur eux. 


Quotidien + divine, électricité, feu, focaliseur, froid, 
périmètre, tonnerre 

Action simple Zone explosion 5 à 20 cases ou moins 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Sagesse contre Réflexes 

Réussite : 6410 + modificateur de Sagesse dégâts de 
froid, de feu, d'électricité et de tonnerre. Les résistances 
ne réduisent pas les dégâts, à moins que la cible n'ait 
une résistance aux quatre types de dégâts, auquel cas la 
plus faible s'applique. Une cible vulnérable à l'un de ces 
quatre types de dégâts est sujette à cette vulnérabilité. 


Prètre Attaque 29 


Échec : derni-dégâts. 

Effet : l'explosion crée un périmètre de tempête jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 

Maintien (mineure) : lorsque vous maintenez ce pouvoir, 
effectuez une attaque de Sagesse contre Réflexes contre 
tous les ennemis situés dans le périmètre, infligeant 
2410 + modificateur de Sagesse dégâts d'électricité si 
vous touchez et demi-dégâts si vous échouez. 


VOIES PAR ANGONIQUES 


ORACLE DIVIN 


« J'ai vu ton destin écrit darts les vagues de la Mer Astrale. » 
Prérequis : classe de prêtre 


Vous êtes la voix de votre dieu, pleine de prophéties et 
d'augures. Lorsque vous utilisez vos pouvoirs prophétiques, 
vos yeux luisent des profondeurs argentées de la Mer Astrale. 


APTITUDES D'ORACLE DIVIN 

Action prophétique (niveau 11): lorsque vous 
dépensez un point d'action pour entreprendre une action 
supplémentaire. vous gagnez également une action de 
mouvement supplémentaire que vous pouvez entreprendre 
pendant un tour de jeu ultérieur de la rencontre. 

Prémonition (niveau 11) : vous et vos alliés situés 
dans un rayon de S cases ne pouvez être surpris. De plus. 
veus lancez deux dés lorsque vous effectuez un test d'initia- 
tive et gardez celui que vous préférez. 


Intuition terrifiante (niveau 16) : à chaque fois 
que vous effectuez une attaque contre la Volonté, vous 
pouvez lancer deux dés et conserver le résultat le plus 
élevé. Si l'attaque échoue, vous êtes hébété jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 


PRIÈRES D'ORACLE DIVIN 


Oiseau de mauvais augure Oracle divin Attaque 11 


Vous prédisez une issue catastrophique pour votre ennerni. 


Rencontre + divine 
Action simple 
Cible : une créature 
Effet: vous ou un allié qui touchez la cible à l'aide d'une 
attaque pouvez décider d'en faire un coup critique. 
Ce pouvoir dure jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant ou jusqu’à ce qu'un alllé ou vous-même l'utilisiez 
pour faire d'une attaque un coup critique. 


Bons augures Oracle divin Utilitaire 12 


Vous observez l'avenir et en tirez de bons présages pour vos 

alliés et vous-même. 

Quotidien + divine 

Action simple Distance 10 

Cibles : vous et chaque allié situé à portée 

Effet : les cibles bénéficient d’un bonus de pouvoir de 
+5 aux jets de d20 jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant, mais les cibles ne peuvent pas réussir de coups 
critiques tant que ce pouvoir est actif. 


Distance 5 


VOIES 


Marteau du destin Oracle divin Attaque 20 


Vous martelez votre ennemi de paroles de pouvoir prophétiques. 
Si votre adversaire évite le barrage de coups, vous pouvez dé- 
nouer les lignes du destin et entreprendre une action différente. 


Quotidien + divine, focaliseur 

Action simple Distance 20 

Cible : une créature 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : 5d10 + modificateur de Sagesse dégâts. 


Échec : revenez au moment de votre tour de jeu qui 
précédait l'attaque et n'utilisez pas ce pouvoir. 
Optez pour une autre action simple pour ce tour de jeu. 
Vous ne pouvez plus utiliser marteou du destin jusqu'à la 
prochaine rencontre. 


PRÊTRE DE GUERRE 


« Que la bataille commence ! » 
Prérequis : classe de prêtre 


Votre dieu fait passer les préceptes de votre foi parla 
guerre et vous êtes le prêtre situé à l'avant-garde de celle-ci. 
Lorsque vous faites appel à vos pouvoirs divins, vos armes 
brillent d'une lueur sacrée. 


APTITUDES DE PRÊTRE DE GUERRE 
Action de dégâts supplémentaires (niveau 11): 
lorsque vous dépensez un point d'action pour entrepren- 
dre une action supplémentaire, vous ajoutez également la 
moitié de votre niveau aux dégâts occasionnés par vos atta- 
ques d'action simple ce tour de jeu-ci. 
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Entrainement du prêtre de guerre (niveau 11): 
vous bénéficiez d’un bonus de +1 à fa CA lorsque vous 
portez une armure lourde. 

Stratégie du prêtre de guerre (niveau 11):une fois 
par rencontre, si vous ou un allié adjacent faites 1 sur une 
attaque de corps à Corps ou une attaque de proximité, vous 
pouvez relancer le dé. 

Défi du prêtre de guerre (niveau 16): lorsque vous 
touchez un ennemi avec une attaque de corps à corps à 
volonté, vous pouvez décider de le marquer pour le reste 
de la rencontre. La prochaine fois que cet ennemi se décale 
ou attaque une créature autre que vous. vous avez droit à 
une attaque d'opportunité contre lui. Si vous marquez un 
nouvel ennemi avec cette aptitude. toute marque que vous 
aviez placée auparavant prend fin. 


PRIÈRES DE PRÊTRE DE GUERRE 


Cri de guerre Prêtre de guerre Attaque 11 


Vous attaquez tous les ennernis situés près de vous en poussant 
un cri de guerre qui galvanise vos alliés. 


Rencontre + divine, focaliseur, guérison 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi adjacent 

Attaque : Sagesse contre Vigueur 

Réussite : 2[A} + modificateur de Sagesse dégâts. 

Effet: vous et chacun de vos alliés en péril situés dans un 
rayon de 10 cases pouvez dépenser une récupération. 


Faveur de bataille Prêtre de guerre Utilitaire 12 


Lorsque vous réussissez un coup critique contre un ennemi, 
votre divinité vous accorde ses faveurs en vous guérissant ou 
en renouvelant l’une de vos prières. 


Quotidien + divine, guérison 

Action libre Personnelle 

Déclencheur : vous obtenez un 20 naturel en effectuant 
une attaque de corps à corps 

Effet: regagnez des points de vie comme si vous aviez 
dépensé deux récupérations, ou regagnez l'usage d'un 
pouvoirquotidien que vous avez déjà utilisé. Une fois 
que vous avez utilisé ce pouvoir; vous ne pouvez pas le 
renouveler sauf si vous prenez un repos prolongé. 


Bächers de guerre Prêtre de guerre Attaque 20 


Vous prononcez une puissante prière qui transforme vos 

ervurnis.en véritables büchers d'énergie radiante. 

Quotidien + divine, focaliseur, radiant 

Action simple Proximité explosion 5 

Cible principale : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Sagesse contre Volonté 

Réussite : 248 + modificateur de Sagesse dégâts et 
S dégâts radiants continus (sauvegarde annule). 
Effectuez une attaque secondaire. 
Cible secondaire : une créature subissant des dégâts 
radiants continus et située dans un rayon de 5 cases. 
Attaque secondaire : Sagesse contre Réflexes 
Réussite : Sd10 + modificateur de Sagesse dégâts. 
Maintien (simple) : vous pouvez effectuer l'attaque 
secondaire à un round ultérieur tant qu'au moins une 
cible principale subit des dégâts radiants continus. 
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SERVITEUR RADIEUX 


« Je suis la lumière de la foi qui bannit les ténèbres. » 
Prérequis : classe de prêtre 


Vous êtes la lumière de votre die dans le monde, 
dégageant une illumination divine jusque dans les 
recoins les plus sombres. Lorsque vous utilisez vos 
pouvoirs radiants, votre peau luit de la clarté du soleil. 


APTITUDES DE SERVITEUR RADIEUX 

Actionradiante (niveau 11) : lorsque vous dépensez 
un point d'action pour entreprendre une action supplé- 
mentaire, vous pouvez également choïsir un ennemi situé 
dans un rayon de 5 cases. Cet ennemi subit un nombre 
de points de dégâts radiants continus égal à votre niveau 
(sauvegarde annule). 

Attaques illuminées (niveau 11) : vos pouvoirs 
accompagnés du mot-clé radiant peuvent désormais réussir 
uu coup critique sur un résultat naturel de 19 ou 20 au dé. 

Lumière durable (niveau 16) : les jets de sauvegarde 
que les démons et les morts-vivants effectuent pour se 
débarrasser d'effets que vous leur avez imposés subissent 
un malus de -2. 


PRIÈRES DE SERVITEUR RADIEUX 


Courroux solaire Sesviteur radieux Attaque 11 


Une lumière rayonnante se dégage de vous comme une 
éruption solaire, soufflant les ombres et infligeant des dégâts 
illuminant tout ce qui se trouve près de vous. 


Rencontre + divine, radiant 

Action simple Proximité explosion 8 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Réussite : 3d8 + modificateur de Sagesse dégâts radiants. 
Sila cible est un mort-vivant ou un démon, elle est égale- 
ment étourdie jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Serviteur radieux Utilitaire 1 2 


Soleil guérisseur 


Un soleil guérisseur brille en vous, fermant les plaies de vos 
alliés tout en tenant les créatures des ténèbres à distance. 


Quotidien + divine, guérison, périmètre, radiant 

Action simple Proximité explosion 2 

Efe t : l'explosion crée un périmètre de lumière divine 
jusqu'à ja fin de votre tour de jeu suivant. Vous et 
tous vos alliés finissant leur tour de jeu dans le 
périmètre regagnez un nombre de points de vie égal 
à 5 + votre modificateur de Charisme. Un démon ou 
un mort-vivant qui entre dans le périmètre ou y débute 
son tour de jeu subit 1410 + votre modificateur de 
Charisme dégâts radiants. 

Maintien (simple) : le périmètre persiste. 

Spécial : le périmètre disparaît à la fin de votre tour de jeu 
si vous êtes en péril. 


FRANZ VOHMWINKEL 


: " 
Rayonnement brillant  Serviteur radieux Attaque 20 APTITUDES DE VENGEUR SÉRAPHIQUE à 
Vous tirez un ra yon de lumière brälante sur un ennemi, l'embra- Action séraphique (niveau 11) : lorsque vous - 
sant etle transformant momentanément en soleil miniature. dépensez un point d'action pour entreprendre une action C 
Quotidien + divine, focaliseur, radiant supplémentaire, vous bénéficiez également d'un bonus A 
Action simple Distance 20 de +4 aux jets d'attaque jusqu'au début de votre tour ® 
Cible : une créature de jeu PSAn | | ” : : 
Attaque : Sagesse contre Réflexes Entraînement martial (niveau 11): vous êtes formé - 
Réussite : 3d 10 + modificateur de Sagesse dégâts au maniement d'une lame lourde de votre choix. 5 
20" EI 2 Vibration astrale (niveau 11): choisissez une forme  « 
Effet : au début de votre tour de jeu suivant, la cible est le d'énergie lorsque vous gagnez cette aptitude : électricité, © 
centre d’une explosion 5 radiante qui n'affecte que vos radiant ou tonnerre. Lorsqu'un ennemi en péril se trouve @ 
ennemis : Sagesse contre Volonté ; 3d1 0 dégâts radiants ; dans 6 du de 5 cases de FREE début de : sos _ 
demi-dégâts en cas d'échec. de jeu, il subit un nombre de dégâts du type d'énergie ® 
en question égal à votre modificateur de Charisme. ? 
V ° Péril radiant (niveau 16) : un ennemi qui vous met 
ENGEUR SERAPHIQUE en péril en vous attaquant est enveloppé d'une radiance 
« Je suis pareïl à un séraphin. le bras armé de mon dieu. » sacrée, vous conférant un avantage de combat, à vous et 
L | vos alliés, jusqu'à la fin de son tour de jeu suivant. 
Prérequis : classe de prêtre 
Vous devenez un serviteur très spécial de votre dieu et PRIÈRES DE VENGEUR SÉRAPHIQUE 
disposez de pouvoirs séraphiques pour soutenir le verbe de 
votre foi. Lorsque vous utilisez vos pouvoirs séraphiques, Vague astrale Vengeur séraphique Attaque 11 
vous prenez momentanément l'apparence d'un ange : votre Tandis quevotre visage angélique apparaît, vous produisez une 
visage se fond en un masque inexpressif, des ailes astrales vagie d'éner gie astrale qui balaye vos ennemis. 


se déploient dans votre dos et la partie inférieure de votre 


| -2 Rencontre + divine, focaliseur ; électricité, radiant ou 
corps s'efface. 


tonnerre 
Action simple Proximité explosion 8 
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 
, Attaque : Sagesse contre Volonté 
ces Réussite : 2d8 + modificateur de Sagesse dégâts du type 
d'énergie choisi dans le cadre de l'aptitude de voie de 
vibration astrale. 


Présence séraphique Vengeur séraphique Utilitaire 12 


Vos traits se fondent dans le voile sacré d'un ange et vous êtes 

empli d’une présence diine. 

Quotidien + divine, terreur 

Action mineure Personnelle 

Effet : les jets d'attaque de vos ennemis subissent un ma- 
lus de -2 jusqu'à la fin de la rencontre ou jusqu’à ce que 
vous soyez en péril. 


Ascendant séraphique Vengeur séraphique Attaque 20 


Vous canalisez l'énergie divine en une puissante attaque qui 
vous transforme en un être an gélique. Des ailes de lumière 
raÿonnantese déploient dans votre dos tandis que vos traits 
laissent place à ceux d'unséraphin. 


Quotidien + arme, divine 

Action simple Corps à corps arme 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : S{A} + modificateur de Force dégâts. 

Effet: vous gagnez une VD en vol 6 (stationnaire) jusqu'à la 
fin de la rencontre (cf. Chapitre 3 du Guide du Maître pour 
les règles de vol). 


rm 


Fa 
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« Je m'occupe de celui du fond ; le hobgobelin qui va 
vite regretter de s'être mis a l'arc. » 


PROFIL DE LA CLASSE 

Rôle : cogneur. Vous vous consacrez aux attaques à distance 
où au combat rapproché à deux armes pour infliger un 
maximum de dégâts à un même ennemi. Votre approche 
compte sur une grande vitesse et une mobilité accrue. 
Car VOUS recourez autant q siDIe aux 

Source de pouvoir : martiale. Votre efficacité tient à une 
formation poussée, une grande confiance en soi et 
certaines prédispositions naturelles. 

Caractéristiques principales : Force, Dextérité. Sagesse 


Ports des armures : étoffe, cuir, peau 

Maniement des armes : armes simples de corps à 
armes simples à distance, armes de guerre de corps 
corps, armes de guerre à distance 

Bonus en défense: Réflexes + 1, Vigueur + i 


Points de vle au niveau 1 : 
Points de vie par niveau : 5 
Récupérations par jour: 6 + modif 


Formations de compétences : Exploration ou Nature 
(au choix). Au niveau 1, choisissez quatre formations de 
compétences supplémentaires dans la liste ci-dessous. 
Compétences de classe : Acrobaties (Dex), Athlétisme 
(For), Discrétion (Dex), Endurance (Con), Exploration 
(Sag). Nature (Sag), Perception (Sag), Soins (Sag) 


Options de creation : rôdeur archer. rôdeur double-lame 
Aptitudes de classe : style de combat. tir de proximité, 
traque 


Les rôdeurs sont des combattants vigilants qui parcourent 
l'horizon pour veiller sur une région, des principes ou 

un mode de vie, Maîtres de l'arc et des larnes, ils excellent 
dans l'art des assauts éclair. qui leur permettent d'éliminer 
leurs ennemis sans un bruit. Les rôdeurs sont sans égaux 
pour tendre des embuscades et éviter le danger. 

En tant que rôdeur, vous jouissez de sens presque 
surnaturels et d'une grande empathie avec la nature 
sauvage. Grâce à votre connaissance de cet univers, 
vous pouvez traquer vos ennemis dans la plupart des 
environnements, le moindre indice (chants des oiseaux. 
grognements des bêtes) vous mettant sur la piste. 

Votre froide détermination promet une issue meurtrière 
à chacune de vos proies. 

Une fois que votre gibier est en vue. connaîtra-t:il la 
mort par les volées de flèches que vous lui délivrez à 
distance ou par les deux lames sœurs qui luisent dans 
vos mains, marquées par les nombreux conflits ? 


CRÉATION D'UN RÔDEUR 


Les rôdeurs comptent sur leur Force, leur Bextérité et leur 
Sagesse pour la plupart de leurs pouvoirs. La Constitution 

peut également s'avérer utile, car elle leur évite de succom:- 
ber aux dégâts. Les deux options de création présentées ici 
mettent l'accent sur un aspect différent : combat à distance 
ou combat rapproché. 


RÔDEUR ARCHER 
Vous êtes un véritable maître de l'arc (parfois, de i'arbalète, de 
ja fronde ou d'une arme de jet). Vous préférez donc les pou- 
voirs d'attaque à distance et vous ne vous engagez au corps à 
corps que lorsqu'il ne reste plus de cible pour vos flèches. La 
plupart de vos pouvoirs d'attaque dépendent de la Dextérité, 
qui mérite donc d'être votre valeur de caractéristique la plus 
élevée. Il vous arrive de vous retrouver au corps à corps, ce 
qui peut justifier que la Force soit votre deuxième meilleure 
valeur. La Sagesse vient ensuite. Sélectionnez des pouvoirs qui 
reflètent votre préférence pour les armes à distance. 

Talent suggéré : Chasseur habile (talent racial 
humain: Persévérance humaine) 

Compétences suggérées : Discrétion, Endurance. 
Nature, Perception, Soins 

Pouvoirs à volonté suggérés : ajustement décisif. 
afraquie Sur mesure 

Pouvoir de rencontre suggéré : attaque insaisiss able 

Pouvoir quotidien suggéré : volée bifide 


RÔDEUR DOUBLE-LAME 
Vous aimez vous rapprocher de l'ennemi et compter sur 
le célèbre style de combat à deux armes du rôdeur. Bien 
entendu, les pouvoirs d'attaque de corps à corps ont votre 
préférence, ce qui signifie que la Force doit figurer en tête 
® liste. Ea Dextérité devrait être votre deuxième meilleure 
valeur, car elle vous procure uite meilleure CA. La Sagesse 
constitue un ben troisième choix, puisqu'elle participe à 
votre défense de Volonté et confère un bonus à beaucoup 
de vos pouvoirs. Choisissez des pouvoirs quiillustrent votre 
préférence pour le combat à deux armes. 

Talent suggéré : Chasseur mortel (talent racial 
humain : Action et assaut) 

Compétences suggérées : Acrobaties, Endurance. 
Exploration, Perception, Soins 

Talents à volonté suggérés : attaque éclair, frappe jumelle 

Talent de rencontre suggéré : assaut du glouton 
sanguinair e 

Talent quotidien suggéré : mâchoires du loup 


APERÇU DU RÔDEUR 


Particularités : vous combinez une vitesse et une puis- 
sance de frappe appréciables au corps à corps avec une 
facilité déconcertante à distance, et vous alternez ces deux 
approches sans effort. Vous êtes d’une robustesse modérée, 
mais vous recourez plus facilement aux attaques éclair et aux 
embuscades qu'aux affrontements d'usure. Frapper fort et 
vite avant de déguerpir. telle est la tactique du rôdeur. 

Religion : les rôdeurs apprécient les divinités de la nature 
et de la chasse. Ils vénèrent souvent Kord, Mélora ou Reine 
Corneille. Les rôdeurs mauvais ou chaotiques mauvais 
honorent généralement Gruumsh ou Zéhir. 

Races : les elfes sont des rôdeurs archers naturels. 
Les humains, les halfelins, les drakéides et les éladrins sont 
paf ois attirés par la vie errante du rôdeur double-lame. 


APTITUDES DE RÔDEUR 


Vos aptitudes de classe dépendent grandement de votre 
option de création et du style de combat choisi. 


RODEUR 


STYLE DE COMBAT 
Choisissez l’un des styles de combat suivants : 

Style de combat à deux armes : spécialisé dans le 
combat à deux armes, vous pouvez attaquer avec une arme 
à une main dans votre main non directrice conune s il 
s'agissait d'une arme secondaire. N'oubliez pas d'indiquer 
clairement l'arme principale et l'arme secondaire sur votre 
feuille de personnage. En outre, vous gagnez Robustesse en 
tant que talent supplémentaire. 

Style de combat à distance : spécialisé dans les atta- 
ques à distance, vous gagnez À pilité défensive en tant que 
talent supplémentaire. 


TIR DE PROXIMITÈ 

Si aucun de vos ailiés n’est plus proche de votre cible que 
vous. vous bénéficiez d'un bonus de +1 aux jets d'attaque à 
distance la concernant. 


TRAQUE 
Une fois par tour de jeu. au prix d'une action mineure, vous 
pouvez désigner l'ennemi le plus proche comme proie. 

Une fois par round, vous infligez à votre proie des 
dégâts supplémentaires qui dépendent de votre niveau. 

Si vous pouvez effectuer plusieurs attaques par round, vous 
décidez à laquelle s'appliquent les dégâts supplémentaires 
ne fois que tous les jets d'attaque ont été faits. 

Les effets de cette aptitude restent actifs jusqu'à la fin de 
la rencontre, jusqu à ce que la proie soit vaincue ou jusqu'à 
ce que vous désigniez une autre cible comme proie. 

Vous ne pouvez pas avoir plusieurs proies à la fois. 


EN 


mois RER contre la proie 
EE dé 3 


11- Le = 206 
SE ae A RENTE 


POUVOIRS DE RÔDEUR 


Vos pouvoirs se traduisent par des manœuvres audacieu- 
ses que vous permet votre formation intensive à l'arc et à 
l'épée. À plus haut niveau, veus avez accès à certains pou- 
voirs persistants (cf. Mots-clés, page 55). 


EXPLOITS À VOLONTÉ DE NIVEAU I 


Ajustement décisif 


Vous vaus soustrayez à la menace de l'ennemi pour placer 
votre aîtaque ou bien vous tirez voire flèche juste avant de 
vous positionner pour la suite. 


Rodeur Attaque 1 


À valonté + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : une créature 

Spécial : décalez-vous de 1 case avant ou après avoir 
effectué l'attaque 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Augmentation des dégâts à 2[A] + modificateur de 
Dextérité au niveau 21. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Attaque éclair Rôdeur Attaque 1 


Laissez donc le guerrier se coller au monstre. Vous préférez 
asséner votre attaque, puis rejoindre un endroit plus sûr. 


À volonté + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégâts 

Augmentation des dégâts à 2[A] + modificateur de Force 
au niveau 21. 

Effet : à ce tour de jeu, si vous vous déplacez après cette 
attaque, vous ne provoquez pas d'attaque d’oppoitunité 
de la part de la cible en quittant la première case qui lui 
est adjacente. 


Attaque sur mesure R deur Attaque 1 


Vous étudiez votre-adversaire pour trouver la faille. Quand vous 
l'avez trouvée, vous frappez. 


À volonté + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps à 
corps ou une arme à distance. 

Cible : une créature 

Attaque : Force + 2 contre CA {corps à corps) ou 
Dextérité + 2 contre CA (distance) 

Réussite : 1[A] dégâts (corps à corps) ou 1[A] dégâts 
(distance). 

Augmentation des dégâts à 2[A] (corps à corps) ou 2[A] 
dégâts (distance) au niveau 21. 


Frappe jumelle Rôdeur Attaque 1 


Si la première attaque n'en vient pas à bout, la seconde s'en 

chargera peut-être. 

À volonté + arme, mattiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps à 
corps ou une arme à distance. 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre CA (corps à corps : arme principale 
et arme secondaire) ou Dextérité contre CA (distance), 
deux attaques 

Réussite : 1[A] dégâts par attaque. 

Augmentation des dégâts à 2[A] au niveau 21. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU I 


Assaut du glouton sanguinaire  Rôdeur Attaque 1 


Les ennemis vous cernent ; là est leur erreur, car vous les 
réduisez en charpie avec la férocité d’un glouton sanguinaire 
acculé. 

Rencontre + arme, martiale 

Action simple Proximité explosion 1 


Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1 [A + modificateur de Force dégâts 


Attaque insaisissable Rôdeur Attaque 1 


Vous stupéfiez vos ennemis en vous faufilant indemne à travers 
le champ de bataille tandis que vous assénez vos coups. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Cible : une créature 

Spécial : vous pouvez vous décaler d’un nombre de cases 
égal à 1 + votre modificateur de Sagesse, avant ou après 
l'attaque. 

Attaque : Force contre CA (corps à corps) ou Dextérité 
contre CA (distance) 

Réussite : 2{A] + modifieateur de Force dégât (corps à corps) 
ou 2{A] + modificateur de Dextérité dégäts(distance) 


Double morsure 


Vous fichez deux flèches où chacune de vos lames dans la chair 
de votre ennemi, qui hurle de douleur. 


Rôdeur Attaque 1 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps à 
corps ou une arme à distance. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA (corps à corps ; arme principale 
et arme secondaire) ou Dextérité contre CA (distance), 
deux attaques 

Réussite : 1 [A] + modificateur de Force dégâts (corps à 
œrps) ou 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts 
(distance) par attaque. Si les deux attaques touchent, 
vous infligez des dégâts supplémentaires égaux à votre 
modificateur de Sagesse. 


Ruse du renard 


Profitant de l'élan de l'attaque de votre ennemi, vous vous 
glissez en arrière ou sur le côté et lui administrez une soudaine 
riposte tandis qu'il tente de retrouver ses marques. 


Rôdeur Attaque 1 


Rencontre + arme, mattiale 
Réaction immédiate Corps à corps ou Distance arme 
Déclencheur : un ennemi effectue une attaque de corps à 
corps contre Vous. 
Attaque : vous pouvez vous décaler de 1 case avant 
d'effectuer une attaque de base contre cet ennemi. 
Spécial : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir égal à 
votre modificateur de Sagesse au jet d'attaque de base. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU I 


Frappe soudaine Rôdeur Attaque 1 


Vous tenez vos armes lame-vers le bas et frappez votre ennemi 
au visage-avec l'une d'elles. Alors qu'il titube en ouvrant sa 
garde, vous roulez sur le côté, vous redressez etlui plorigez 
l'autre lame dans le dos. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA (arme secondaire) 

Réussite : 1[A] dégâts (arme secondaire). 

Effet : vous vous décalez de 1 case et effectuez une attaque 
secondaire contre la même cible. 
Attaque secondaire : Force contre CA (arme principale) 
Réussite : 2]JA]+ modificateur de Force dégâts 


| 


JE! }R 


Mâchoires du loup 


Vous vous servez de vos armes pour acculer votre adversaire et 

l'obliger à exposer sa faille, avant de vous y engouffrer. 

Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA {arme principale et arme 
secondaire), deux attaques 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts par 
attaque. 


Échec : demi-dégâts par attaque. 


Rodeur Attaque 1 


Piège à loups Rôdeur Attaque 1 
Uncoup placé dans la jambe entrave votre ennemi et lui fait 


perdre beaucoup de sang. 


Quotidien + arme, marttale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA (corps à corps) ou Dextérité 
contre CA (distance) 

Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts (corps 
à corps) ou 2{A] + modfificateur de Dextérité dégâts 
(distanee), puis la cible est ralentie et subit 5 dégâts 
continus (sauvegarde annule les deux). 


Echec : demi-dégâts, pas de dégâts continus, et a cible est 
ralentie jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Volée bifide 


Vous tirez simultanément deux flèches qui se séparent au bout 
de quelques mètres pour atteindre deux cibles différentes. 


s 
[1 
| ] 


Rüdeur Attaque 1 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cibles : deux créatures situées dans un rayon de 3 cases 
l'une de l’autre 

Attaque : Dextérité contre CA. Effectuez deux jets d'attaque 
en gardant le résuitat le plus élevé, que vous appliquez aux 
deux cibles. 

Réussite : 2[A}+ modificateur de Dextérité dégâts. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 2 


Rodeur Utilitaire 2 


Céder du terrain 


Au moment où votre adversaire vous frappe, vous sautez en 
arrière pour vous mettre hors de portée. 


Rencontre + martiale 

Réaction immédiate Personnelle 

Déclencheur : un ennemi vous inflige des dégâts avec une 
attaque de corps à corps. 

Effet : vous pouvez vous décaler d'un nombre de cases 
égal à votre modificatur de Sagesse. Vous bénéficiez 
d'un bonus de pouvoir de +2 à toutes les défenses 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Conseil crucial Rodeur Utilitaire 2 


Vorre sagesse est précieuse. Plus vite vos alliés le comprendront 
mieux ils se porteront. 


Rencontre + maitiale 

Réaction immédiate Distance 5 

Déciencheur : un aïlié à portée, que vous voyez ou 
entendez, effectue un test dans une compétence à 
laquelle vous êtes formé. 

Effet : vous offrez à j'allié la possibilité de refaire le test, avec 
un bonus de pouvoir égal à votre modfificateur de Sagesse. 


Rodeur Utilitaire 2 


Parade déséquilibrante 


Vous bloquez adroitement le coup de votre adversaire et pro fitez 
de son élen pour le déséquilibrer. 


Rencontre + arme, martiale 


Réaction immédiate Corps à corps 1 

Déclencheur : un ennemi rate son attaque de corps à corps 
contre vous. 

Effet : vous faites glisser l'ennemi dans une case qui vous 
est adjacente, et jouissez d'un avantage de combat 
contre lui jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 3 


Défenses du sanglier de tonnerreRôdeur Attaque 3 


Vous attaquez deux f ois en faisant chanceler vos adversaires 

en arrière. 

Rencontre + arme, mart'ale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps à 
corps ou une arme à distance. 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre CA (corps à corps ; arme principale 
et arme secondaire) ou Dextérité contre CA (distance), 
deux attaques 

Réussite : 1[A] + mod'ricoteur de Force dégäts (corps à 
corps) ou 1{A] + modificateur de Dextérité dégâts 
(distance) par attaque. Pour chaque attaque qui touche, 
vous poussez la cible correspondante de 1 case. 
Si les-deux attaques touchent la même cible, vous 
pouvez la pousser d’un nombre de cases égal à 
1 + votie modificateur de Sagesse. 


Entailles virevoltantes 


Vous a@aquez deux f ois tout en vous ee) RE TT position ‘h 
plus avantageuse possible. 


Rencontre + arme, marti'ale 


Action simple Corpsà corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps à 
corps ou une arme à distance. 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre CA (corps à corps; arme principale 
et arme secondaire) ou Dextérité contre CA (distance), 
deux attaques 

Spécial : vous pouvez vous décaler d'un nombre de cases 
égal à 1 + votre modificateur de Sagesse après la première 
ou la seconde attaque. 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts (corps à 
corps) ou 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts 
(distance) par attaque. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Frappe déstabilisante Rédeur Attaque 3 


Vous contrecarrez l'attaque de ladversaire en intercalant votre 
lame au bon moment ou en plaçant une flèche judicieuse. 


Rencontre + arme, martiale 

Interruption immédiate Corps à corps ou Distance arme 

Déclencheur: vous ou un allié êtes attaqué par une créature 

Cible : la créature qui attaque 

Attaque : Force contre CA (corps à corps) ou Dextérité 
contre CA (distance). 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts (corps 
à corps) ou 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts 
(distance). La cible subit un malus égal à 3 + votre 
modificateur de Sagesse au jet d'attaque correspondant. 


Piqüre de la guêpe d'ombre 


D'un coup fulgurant, comme une guépe surgissant des ténebres, 
vous atteignez l'ennemi à son point le plus vulnérable. 


Rôdeur Attaque 3 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Cible : votre proie 

Attaque : Force contre CA (corps à corps) ou Dextérité 
contre CA (distance) 

Réussit : 2[A] + modificateur de Foree dégâts (corps à corps) 
ou 2{AÏ+ modificateur de Dextérité dégâts (distance). 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 5 


Deux loups Rôdeur Attaque 5 


Vous bondissez en brandissant vos lames sur un adversaire, 
puissoulez sur le côté pour blesser un autre ennerni. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à Corps. 

Spécial : vous pouvez vous décaler de 2 cases avant 
d'effectuer l'attaque. 

Cible principale : une créature 

Attaque : Force contre CA (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques 

Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts (arme 
principale} et 1[A] + modificateur de Force dégâts (arme 
secondaire). 

Effet : après avoir attaqué la cible principale, vous pouvez 
vous décaler de 2 cases et effectuer une attaque secondaire. 
Cible secondaire : une créature différente de la cible 
principale 
Attaque secondaire : Force contre CA (arme secondaire) 
Réussite : 2[A] dégâts (arme secondaire). 


Flèche d’échardes Rôdeur Attaque 5 


Votre flèche se fiche dans la chair et se brise en laissant des 
échardes au fond de la plaie. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la 
cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque jusqu’à la 
fin de la rencontre. 


Échec : demi-dégâts, et la cible subit un malus de -1 aux 
jets d'attaque jusqu'à la fin de la rencontre. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Frénésie de l'escarmouche Rôdeur Attaque 5 


Vous bondissez dans la mêlée et libérez un étonnant torrent 
d'acier sur vos adversaires, qui chancellent sous la férocité de 
votre assaut. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre CA (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques. 

Spécial : avant ou après chacune de ces attaques, vous 
pouvez vous déplacer à hauteur de votre VD sans 
provoquer d'attaques d'opportunité. 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts par attaque. 
Quand une attaque touche, la cible est hébétée jusqu’à 
la fin de votre tour de jeu suivant, Si les deux attaques 
touchent la même cible, celle-ci est à la fois hébétée et 
ralentie jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Tir débilitant 


Une flèche bien placée diminue votre ennemi qui hurle 
de douleur, 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite: 3/A] + modificateur de Dextérité dégâts, et La 
cible est affaiblie (sauvegarde annule). 


Échec : demi-dégâts, et la cible n’est pas affaiblie. 


Rodeur Attaque 5 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 6 


Compétence partagée Rôdeur Utilitaire 6 


Vos alliés peuvent profiter de votre savoir-faire. 


Quotidien + martiale 

Action mineure 

Cible : un allié 

Effet: un allié situé dans un rayon de 10 cases, qui 
effectue un test dans une compétence dans laquelle 
vous êtes formé et lui non, bénéficie si vous le souhaitez 
d'un bonus de pouvoir égal à votre modificateur de 
Sagesse à tous ses tests de cette compétence. L'allié doit 
être en mesure de vous voir ou de vous entendre pour 
profiter de ce bonus. Cet avantage persiste jusqu'à la fin 
de la rencontre ou pendant 5 minutes. 


Distance 10 


Embuscade contrariée Rôdeur Utilitaire 6 


Vous êtes les veux et les oreilles de votre troupe, toujours sur le 
qui-vive. 


Quotidien + martiale 

Aucune Distance mire 

Effet : au début d’un round de surprise durant lequel un ou 
plusieurs alliés sont surpris, un nombre d'alliés égal à vo- 
tre modificateur de Sagesse n'est finalement pas surpris. 


Se faufiler dans la mêlée Rôdeur Utilitaire 6 
Vous esquivez les coups en plongeant au cœur de la bataille, 
empéchant vos adversaires de vous acculer 


Rencontre + martiale 


Interruption immédiate Personnelle 


Déclencheur : un ennemi se déplace dans une case qui 
vous est adjacente 

Effet ; vous pouvez vous décaler d'un nombre de cases 
égal à votre modificateur de Sagesse. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 7 


Rôdeur Attaque 7 


Pattes du griffon 


Vos larnes d'acier luisent sinistrement tandis que vous accablez 
vos ennenis de patades et de profondes entailles. 


Rencontre + arme, martlale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre CA (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques 

Réussite : 2[A} + modificateur de Force dégâts (arme 
principale) et 1{A] + modificateur de Force dégâts (arme 
secondaire) 


Piquants de la manticore 
Vous décochez deux flèches en quelques secondes. 


Rôdleur Attaque 7 


Rencontre + arme, martlaie 

Action simple Distance arme 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Dextérité contre CA, une attaque par cible 

Réussite : 2[Aj + modificateur de Dextérité dégâts 
(ptemier tir).et [A] + modificaæur de Dextérité dégâts 
(second tir). 


Serre du faucon Rédeur Attaque 7 
Comme le faucon, vous frappez avec une précision redoutable. 


Rencontre + arme, martlale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA (corps à corps) ou Dextérité 
contre CA (distance). Vous bénéficiez d'un bonus de 
pouvoir égal à votre modificateur de Sagesse à cette 
attaque. Vous ignorez les malus liés aux abris et au 
camouflage (tant qu'il ne s’agit pas d'un abri supérieur 
ou d’un camouflage total). 

Réussite : 2[A1+ modificateur de Force dégâts (corps 
à corps) ou 2{A] + modificateur de Dextérité dégâts 
(distance). 


Tourbillon de lames Rodeur Attaque 7 


Vous tailladez avec furie les adversaires alentour et les 
déséquilibrez de cross-en-jambe et bousculades. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1[A]+ modificateur de Force dégât, puis vous 
poussez la cible d’un nombre de cases égal à votre 
modificateur de Sagesse et elle se retrouve à terre. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 9 


Attaques volantes Rôdeur Attaque 9 


Sans ralentir l'allure, vous assénez deux attaques contre une ou 
deux cibles. 


Quotidien + arme, martiale 

Actr'on simple Corps à corps ou Distance arme 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : vous pouvez vous déplacer à hauteur de votre VD. 
À n'importe quel moment de votre déplacement, vous 
pouvez effectuer deux attaques de Force contre CA avec 
une arme de corps à corps, ou deux attaques de Dextétité 
contre CA avec une arme à distance. 

Réussite : 3[Aj + modificateur de Force dégâts (corps à 
corps) ou 3[A] + modificateur de Dextérité dégâts 
(distance) par attaque. 


Échec : demi-dégâts par attaque. 


RODEUR 


Pluie de flèches 


Vous direz plusieurs flèches rapprochées sur tous les ennemis qui 
vous cemnenté, 


Rôdeur Attaque 9 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Proximité décharge 3 
Condition : vous devez attaquer avec une arme à distance. 
Cible : chaque ennemi pris dans la décharge que vous voyez 
Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 


Échec : demi-dégâts. 


Tempête d'acier Rôdeur Attaque 9 


Vous virevoltez. vos lames tendues vers l'ennemi, et pro fiez de 
cét élanet de votre maîtrise pour lacérer ses dé Jenses. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à COrps. 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA, une attaque par cible 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts. 


Échec : deml-dépâts. 


Tir de mêlée Rôdeur Attaque 9 


Bien que vous soyez directement menacé par ses griffes et ses 
crocs, vous décochez posément une flèche dans la gueule béante 
de la créature, à portée de bras. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance 1 

Cible : un ennemi qui vous est adjacent 

Attaque : Dextérité contre CA (distance). Cette attaque ne 
provoque pas d'attaques d'opportunité. 

Réussite : 4{Ai + modificateur de Dextérité dégâts. 


Échec : demi-dégäts, 


CHAPITRE 4 | Ciasses de Personnage 


Percer la cuirasse Rôdeur Attaque 13 


Vous trauvez les points faibles de l’armure de votre adversaire et 
non seulement vous lui in fligez des dégâts, mais vous le rendez 
aussi plus vulnérable aux attaques à venir. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 10 


Rôdeur Utilitaire 10 


Telle une gazelle, vous surprenez vos alliés et vos ennemis en 
raison de votre vélocité soudarne. 


Foulée bondissante 


Rencontre + arme, martiale 

Rencontre + martiale Action simple Corps à corps arme 

Action mineure Personnelle Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 

Effet : jusqu’à la fin de votre tour de Jeu suivant, votre vites- à corps. 
se de déplacement augmente de 4 et, lorsque vous vous Cible : une créature 
décalez, vous pouvez le faire de 1 case supplémentaire. Attaque : Force contre CA (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques 

Réussite : 1[A]+ modificateur de Force dégâts par attaque. 
Si l’une des attaques touche, la cible subit un malus à {a 
CA égal à votre modificateur de Sagesse jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. Si les deux attaques touchent, la 
cible subit un malus à la CA égal à 2 + votre modificateur 
de Sagesse jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Tir renversant Rôdeur Attaque 13 


Untir suffit à projeter votre adversaire au sol. 


Rodeur Utilitaire 10 


Pas déterminé 
Vous parcourez aisément les terrains difficiles. 


Quotidien + martiale, persistant 

Action mineure Personnelle 

Effet : vos déplacements ne sont pas entravés par les 
teriains difficiles. 


Une autre fois Rôdeur Utilitaire 10 


Vous gardez vos distances avec un ennemi agresstf en reculant 
tranquillement de quelques pas. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : une créature d'une catégorie de taille inférieure ou 
égale à la vôtre 

Attaque : Dextérité contre Réflexes 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la 
cible se retrouve à terre. 


Quotidien + martiale 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : un ennemi se déplace dans une case qui 
vous est adjacente 

Effet : vous pouvez vous décaler de 1 case, puis vous déplacer 
d’un nombie de cases égal à 1 + votre modificateur de 
Sagesse. Vous ne pouvez pas terminer votre déplacement 
dans une case adjacente à l'ennemi en question. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 15 


Acier étourdissant Rôdeur Attaque 15 


Vous-passez outre l'armre et le bouclier de vos ennemis et 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 13 


Défense habile 


Entre deux estocades, vous profitez de vos deux armes pour 
détourrer les coups adverses. 


Rôdeur Attaque 13 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques 

Ranssfte : 1[A]+ modificateur de Foreæ dégâts par attaque. 
Si au moins l'une des deux attaques touche, vous bénéficiez 
d’un bonus de pouvoir à la CA égal à 2 + votre modificateur 
de Sagesse jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Frappe neutralisante Rôdeur Attaque 13 


Paruneattaque habile, vous clouez votre ennemi au sol ou 
contre une parot proche. 


Rencontre + arme, mattiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps à 
corps ou une arme à distance. 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre CA (corps à corps: arme principale 
et arme secondaire) ou Dextérité contre CA (distance), 
deux attaques 

Réussite : 1[Aj+ modificateur de Force dégâts (corps 

à corps) ou 1[A] + modificateur de Dextérité dégôts 

(distance) par attaque. La cible est immobilisée jusqu’au 

début de votre tour de jeu suivant. 
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leur infligez de vilaines atailles qui les font chanceler et les 

empêchent de riposter. 

Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre Vigueur (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques 

Réussite : Il A] + modificateur de Force dégâts par attaque. 
Si l'une des attaques touche, la cible est étourdie 
(sauvegaide annule). Si les deux attaques touchent, la cible 
est étourdie et immobilisée (sauvegaide annule les deux). 

Échec : demi-dégâts par attaque, et la cible n’est ni étourdie 
ni immobilisée. 


Cascade de lames Rôdeur Attaque 15 


Le temps semble ralentir tandis que vos armes s'abattent sur vos 
malhaseux ennemis, conmvne la pluie tombe d’un ciel sinistre. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cibles : une ou plusieurs créatures 

Attaque : Force contre CA. Alternez l'arme principale et 
l'arme secondaire jusqu’à ce qu'une attaque échoue. 
Dès qu'une attaque rate, cet exploit prend fin. 

Réussite : A] + mod'rficateur de Force dégâts par attaque. 
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Flèches de stupéfaction Rôdeur Attaque 15 


Vos cibles ne comprennent pas ce qui leur arrive. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cibles : une, deux ou trois créatures 

Attaque : Dextérité contre CA, trois attaques 

Réussite : IAÏ + modificateur de Dextérité dégâts par 
attaque. Une cible touchée une fois est hébétée (sauve- 
garde annule). Une cible touchée deux fois est étourdie 
(sauvegarde annule). Une cible touchée trois fois est 
étourdie (sauvegarde annule) et subit +2[A] dégâts 
supplémentaires. 


Échec : la cible est hébétée (sauvegarde annule). 


Plaies sanguinolentes Rôdeur Attaque 15 


Vos flèches transpercent la chair et le sang coule à flots. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cibles : une, deux ou trois créatures 

Attaque : Dextérité contre CA, trois attaques 

Réussite : [AÏ+ modificateur de Dextérité dégâts par 
attaque, et 5 dégâts continus (sauvegarde annule). 
Une cible touchée deux fois subit 10 dégâts 
continus (sauvegarde annule). Une cible 
touchée trois fois subit 15 dégäts 
continus (sauvegarde annule). 

Échec : demi-dégâts par attaque, et pas de dégâts 
continus. 


Court répit Rôdeur Utilitaire 16 


Dans le chaos de la bataille, vous parvenez à vous ressasir 
quelques instants pour surmonter un effet nocif. 


Quotidien + martiale 

Action simple Personnelle 

Effet : décalez-vous d’un nombre de cases égal à votre mo- 
dificateur de Sagesse et effectuez un jet de sauvegarde. 
Vous n’êtes plus marqué par vos ennemis. 


Grand pas Rôdeur Utilitaire 16 


Vous avez le don pour vous trouver au bon endroit au bon 
moment. 


Quotidien + martiale, persistant 
Action mineure Personnelle 
Effet : votre vitesse de déplacement augmente de 2. 


In extremis Rôdeur Utilitaire 1 6 


A l'instant où l'ennemi allait vous frapper, vous bondissez sur 
le côté et son coup termine darts Le vide. 


Quotidien + martiale 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : un ennemi vous touche au moyen d'une 
attaque de corps à corps. 

Effet : décalez-vous de 1 case pour vous éloigner de 
l'ennemi. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 17 


Double éviscération 


Vous décrivez des arcs de cercle meurtriers à l'aide de vos deux 
lames et aspergez la clairière du sang de votre ennemi. 


Rôdeur Attaque 17 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques 

Réussite : 1{A] + modificateur de Force dégâts par 
attaque. Si les deux attaques touchent, la cible subit 
1410 dégâts supplémentaires et est affaiblie jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 


RÔDEUR 


Flèche vengeresse 


Vous pointez votre arc vers le scélérat qui vient de blesser votre 
ami, que vous vengez en décochant une flèche implacable. 


Rôdeur Attaque 1 7 


Rencontre + arme, martiale 

Réaction immédiate Distance arme 

Déclencheur : une créature située à portée attaque votre allié 

Cible : la créature qui attaque 

Attaque : Dextérité contre CA, et vous bénéficiez d'un 
bonus de pouvoir égal à votre modificateur de Sagesse à 
cette attaque. 

Réussite : 2[A]+ modificateur de Dextérité dégâts. 


Griffes du guépard Rôdeur Attaque 17 


Vous tourbillonnez en tendant vos lames et lacérez vos 
ennemis au niveau des jambes, pour ne laisser derrière 
vous qu'un amoncellement de corps gémissants. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à Corps. 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1[A]+ modificateur de Force dégâts, puis la 
cible est Immobilisée et se retrouve à terre jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 


Tir triple 


Vous libérez une volée de trois flèches qui fusent à travers le 
champ de bataille en susurraunt de funestes promesses. 


Rôdeur Attaque 17 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cibles : une, deux ou trois créatures 

Attaque : Dextérité contre CA, trois attaques 

Réussite : 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts par 
attaque. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEALUI 19 


Cage d'acier mordant Rôdeur Attaque 19 


Vous vous fœufilez entre vos erinernis tel un papillon 
insaisissable et deivrez de sanglantes entailles à chaque pas. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cible s : une, deux ou trois créatures 

Attaque : Force + 2 contre CA, trois attaques 

Réussite : 2{A]+ modificateur de Force dégâts (première 
attaque ; arme principale), 2[A] + modificateur de Force 
dégâts (deuxième attaque ; arme secondaire), et 1[A] + 
modificateur de Force dégâts {troisième attaque ; arme 
principale). Une cible touchée une fois est hébétée 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. Une cible 
touchée deux fois est étourdie jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. Une cible touchée trois fois est étourdie 

_et affaiblie jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Echec : demi-dégâts par attaque, et la cible n'est ni hébétée, 
ni étourdie, ni affaiblie. 

Effet : après la première et la deuxième attaques. vous 

pouvez vous décaler de 1 case. 
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Duo de flèches 
La premrère flèche ouvre la voie. 


Rôdeur Attaque 19 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA, deux attaques. Si la 
première attaque touche, vous bénéficiez d'un bonus de 
+5 au jet d'attaque de la seconde attaque. Si la première 
attaque rate, la seconde attaque s'effectue normalement. 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts par 
attaque. 


Échec : demi-dégâts par attaque. 


Flèche bélier Rôdeur Attaque 19 


Vous fbérez une flèche qui perfore les défenses de votre 
adversaire et le projette à terre. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 3{A] + modificateur de Dextérité dégâts. De 
plus, vous poussez la cible d'un nombre de cases égal à 
votre modfficateur de Force, et elle se retrouve à terre. 


Échec : demi-dégâts. Vous poussez la cible de 1 case et elle 
se retrouve à terre. 


Tourbillon sanglant 


Le sang gicle de toutes parts tandis que vous vous acharnez sur 
vos ennernis proches. 


Rôdeur Attaque 19 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cibie : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques par cible 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts par attaque. 
Si vous touchez une cible avec une seule de vos armes, 
elle subit 5 dégâts continus (sauvegarde annule). 
SI vous touchez une cible avec les deux armes. elle subit 
10 dégâts continus (sauvegarde annule). 


Échec : demi-dégäts par attaque, et pas de dégâts continus. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 22 


Foulée sereine Rôdeur Utilitaire 22 


Vous vous glissez parmi l'ennemi sans craindre ses coups. 


Rencontre + martiale 

Action de mouvement Personnelle 

Effet : décalez-vous d’un nombre de cases égal à votre 
modificateur de Sagesse. 


Maître de la meute Rôdeur Utilitaire 2 2 


Votre détermination accentue votre efficacité meurtrière. 


Quotidien + martiale, persistant 

Action mineure Personnelle 

Effet : vous bénéficiez d'un bonus égal à votre 
modificateur de Sagesse aux jets de dégâts. 


EUR 


Roulade salvatrice Rôdeur Utilitaire 2 2 


Vous vouts jetez au sol, roulez hors de portée du danger et vous 
relevez triderrme, 


Quotidien + martiale 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : vous êtes touché par une attaque de zone ou 
de proximité. 

Effet: décalez-vous d'un nombre de cases égal à votre 
modifiaateur de Sagesse. 


Rôdeur Utilitaire 2 2 


Spectre sylvestre 


Vous vous fondez dans l'environnement avec une telle facilité 
que vosennemis n'ont pas la moindre idée de votre position. 


Quotidien + illusion, martiale 

Action simple Personnelle 

Effet : en dehors de vote tour de jeu, vous êtes considéré 
comme invisible pour vos ennemis dès lors que vous 
disposez d'un abri ou camouflage. Si un ennemi vous voit 
dans une case à un moment du round, il sait que vous 
l'occupez. Cet effet persiste jusqu'à la fin de la rencontre 
ou pendant S minutes. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 23 


Barrage de lames Rôdeur Attaque 23 


Votre erverni vous attaque. Vous vous défendez d'une lame et 
lui enfoncez l'autre dans lagor ge. 


Rencontre + arme, martiale 

Interruption immédiate Corps à corps arme 

Déclencheur : une créature effectue une attaque de corps à 
corps contre vous, 

Cible : la créature qui attaque 

Attaque: Force contre CA 

Réussite : 1[A! + modificateur de Force dégâts. 

Effet : jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, les jets 
d'attaque de la cible qui vous vise subissent un malus égal 
à votre modificateur de Sagesse. 


Manteau d'épines 
@uis'y frotte, s'y pique. 


Rencontre + ame, martiale 


Rôdeur Attaque 23 


Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à Corps. 

Cibles : une ou deux créatures 

Attaque : Force contre CA {arme principale et arme 
secondaire), deux attaques 

Réussite : 2{A]+ modificsteur de Force dégâts par attaque. 
Sf une attaque touche, la cible subit un malus de -2 aux jets 
d'attaque jusqu'à la fin de votie tour de jeu suivant. Si les 
deux attaques touchent la même cible, ce malus passe à -4. 

Effet : avant le début de votre tour de jeu suivant. si une 
créature qui vous est adjacente rate son attaque contre 
vous. effectuez une attaque de base de corps à corps 
contre elle avec vos deux armes (principale et secondaire) 
au prix d'une réaction immédiate. 


Martelement à distance 


Vous éprouvez la force de la corde de votre arc en la tendant au 
maximum avant de libérer la fléche contre l'adversaire quine  — 
s'attend pas à un telimpact. > 


Rôdeur Attaque 23 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Vigueur 

Réussite : 4{[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et vous 
poussez la cible d’un nombre de cases égal à 2 + votre 
modificateur de Sagesse. 


Volée de la manticore 
Vous criblez votre ennemi de flèches. 


Rodeur Attaque 23 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA, trois attaques 

Réussite : 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts par 
attaque. Si deux attaques touchent, vous infligez 1[A} 
dégâts supplémentaires. Si les trois attaques touchent, 
vous infligez 2{A} dégâts supplémentaires. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 25 


Flèches implacables Rôdeur Attaque 25 


Vous décochez une volée de flèches surpuissantes qui embroche 
vos ennernis. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Proximité décharge S 
Condition : vous devez attaquer avec une arme à distance. 
Cible : chaque ennemi pris dans la décharge 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 3{AÏ + modificateur de Dextérité dégâts. 


Échec : deml-dégôts. 


Tempête de sang Rôdeur Attaque 25 


Arné de votre arc ou de vos lames, vous faites pleuvoir les 
attaques meurtrières sur votre adversaire. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps à 
corps ou une arine à distance. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA (corps à corps ; arme principale 
et arme secondaire) ou Dextérité contre CA (distance), 
deux attaques 

Réussite : 2{A] + modificateur de Force dégâts {corps à 
corps) ou 2{A] + modificateur de Dextérité dégâts 
(distance), par attaque. 


Échec : demi-dégâts par attaque. 
Effet : après avoir effectué ces attaques, vous pouvez vous 
décaler d'un nombie de cases égal à votre modificateur 


de Sagesse. 


Vivacité du tigre Rôdeur Attaque 25 


Vous contrez l'attaque de votre adversaire par un coup féroce. 


Quotidien + martiale, persistant 

Action mineure Personnelle 

Effet : vous pouvez effectuer une attaque de base contre 
un ennemi qui vous attaque au prix d'une interruption 
immédiate. 
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EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 27 


Éventration sauvage Rôdeur Attaque 27 


Vous plongez vos lamesdans les entrailles de votre adversaire et 
l'éventrez avec la férocité du tigre, le laissant agonisant derrière vous, 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques 

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégâts par 
attaque. Si les deux attaques touchent, la cible subit 
1d0 dégâts supplémentaires et est étourdie jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 


Tempête de flèches Rôdeur Attaque 27 


Vous décochezune déferlante de traits qui s'abat sur tous les 
ennernis qui vous cernent. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : chaque ennemi situé à portée 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : A] + modificateur de Dextérité dégâts. 


Tir foudroyant Rôdeur Attaque 27 


Un ennemi chancelle à l'a suite d’une terrible blessure et vous 
décochez aussitôt une flèche pour l'achever: 


Rencontre + arme, maitiale 

Réaction immédiate Distance arme 

Déclencheur: une créature que vous voyez vient de subir 
des dégâts 

Cible : la créature qui a subi les dégâts 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts ou 3{A] 
+ modificateur de Dextérité dégâts si la cible est en péril. 


Tornade armée Rôdeur Attaque 27 


Vous frappez tous vos ennemis alentour. Puis, telle la tornade, vous 
vous faufilezun peu plus loin.et libérez un autre alone d'acier. 


Rencontre + arme, mattiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1[A]+ modificateur de Force dégâts. 

Effet : vous pouvez vous décaler d'un nombre de cases égal 
à 1 + votre modificateur de Sagesse, et effectuer une autre 
explosion de proximité 1 avec les mêmes caractéristiques 
que la première. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 29 


Enchaînement offensif Rôdeur Attaque 29 


Vous enchaînez chaque coup d’un revers qui ébranle les 
défenses adverses. 


Quotidien + arme, martiale, persistant 

Action mineure Personnelle 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 
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Effet: vous pouvez recourir à votre arme secondaire pour 
effectuer une attaque de base de corps à corps assortie 
d'un malus de -2 contre tout ennemi que vous touchez 
par un pouvoir d'attaque de corps à corps. 


Tisser la toile d’acier Rôdeur Attaque 29 


Vous mettez vos lames en croix, forgeant une défense aussi 
solide que le plus robuste des boucliers, prêt à riposter si votre 
adversaire faillit, 


Quotidien + arme, martiale 

Interruption immédiate Corps à corps arme 

Déclencheur : un ennemi vous touche au moyen d’une 
attaque de corps à corps 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à Corps. 

Cible : l'ennemi qui vous touche 

Attaque : Force contre CA (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques 

Réussite : 3[A] + modificateur de Force de dégâts (arme 
principale) et 1 [A] + modificateur de Force de dégâts 
(arme secondaire). Si les deux attaques touchent, 
l'attaque de la cible rate. 

Échec : demi-dégâts pour l'arme principale, et pas de dégâts 
pour l’arme secondaire. 


Triade de flèches Rôdeur Attaque 29 


Si la première flèche fait mouche, les autres suivent. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA, trois attaques. Si la première 
attaque touche, vous bénéficiez d'un bonus de +5 aux jets 
d'attaque de la deuxième et de la troisième. Si la première 
attaque rate, la deuxième et la troisième s'effectuent 
normalement. 

Réussite : 2{AÏ+ modificateur de Dextérité dégâts par 
attaque. 


Échec : demi-dégâts par attaque. 


FRANC-ARCHER 


« Il n'est nulle cible que je ne puisse atteindre, aussi distante et 
in fime soit-elle. » 


Prérequis : classe de rô deur, style de combat à distance 


Vous êtes devenu un modèle de tireur d'élite, un archer 
sans égal qui reste stoïque dans les plus frénétiques des 
batailles, Vetre expérience et votre savoir-faire accompa- 
gnent brillam ment chacun de vos tirs et votre présence 
apporte la fluidité à la brutalité des escarmouches. 


APTITUDES DE FRANC-ARCHER 

Action de l’archer (niveau 11) : vous pouvez dépen:- 
ser un point d'action pour refaire un jet d’attaque ou un 
jet de dégâts à distance, au lieu d'entreprendre une action 
supplémentaire. 


Expérience martiale (niveau 11): vous pouvez avoir 
modificateur de Sagesse proies à la fois. De plus, toute atta- 
que effectuée contre une prole bénéficie d'un bonus de +1 
au jet d'attaque. 

Fièvre de la bataille (niveau 16) : lorsque vous 
dépensez un point d'action pour entreprendre une action 
supplémentaire ou pour bénéficier des avantages de 
l'aptitude d'action d'archer, vous bénéficiez également 
d'un bonus de +5 à la CA contre les attaques d'opportunité 
jusqu'à la fin de la rencontre. 


EXPLOITS DE FRANC-ARCHER 


Concert de flèches 


Vous coordonnez vos tirs avec ceux de vos alliés, pour terrasser 
un adversaire particulièrement coriace. 


Franc-archer Attaque 11 


Rencontre + arme, martiale 

Réaction immédiate Distance arme 

Déctencheur : un allié effectue une attaque à distance ou 
une attaque de zone 

Cible : une créature attaquée par votre allié 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 3{A] + modificateur de Dextérité dégäts. 


Gloire de l’archer Franc-archer Utilitaire 1 2 


Un ennemi tombe et ceux qui sont encore debout vont 
apprendre la définition du mot héroïîsme. 


Rencontre + martiale 

Action libre Personnelle 

Déclencheur : l’une de vos attaques à distance fait tomber 
un ennemi à O point de vie (ou moins). 

Effet : vous gagnez un point d'action que vous devez 
dépenser avant la fin de votre tour de jeu suivant. 


Châtiment des proies Franc-archer Attaque 20 


Plusieurs proies sont visibles et vous décidez de décocher une 
volée meurtrière sur chacune d'entre elles. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : chaque ennemi désigné comme votre proie 
Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 3{A] dégâts. 

Échec : la cible esquive votre attaque et se retrouve à terre. 


MAITRE ÉCLAIREUR 


« Je peux nous fraver un chemin dans ce dédale d'horreur et nous 
mener sains et saufs à l'autre bout. » 


Prérequis : classe de râdeur, style de combat à deux 
armes 


Vous devenez l'éclaireur ultime, capable de se sortir de 
n'importe quel guépier. Parfois. vous trouvez tout 
bonnement le chemin le plus sûr. mais il vous arrive aussi 
de devoir défricher la voie en faisant siffler vos deux lames. 


APTITUDES DE MAÏÎTRE ÉCLAIRELIR 

Action du maitre éclaireur (niveau 1 1) : lorsque 
vous dépensez un point d'action pour entreprendre une 
action supplémentaire, vous bénéficiez également d'une 
action de mouvement supplémentaire. 


Aguerri (niveau 11): vous bénéficiezde deux récupé- 
rations supplémentaires par jour. 

Remontant du fauve (niveau 16): lorsque vous 
touchez un ennemi et qu'il subit des dégâts d'aptitude de 
traque, vous gagnez un nombre de points de vie temporaires 
égal à la somme de votre modificateur de Sagesse et des 
dégâts infligés par l'aptitude de traque. 


EXPLOITS DE MAÏTRE ÉCLAIREUR 


Maitre 


Faux pas 


Votre ennerni inet sans le savoir le pied dans votre piège et vous 
le prenez au dépourv par un coup soudain qui le fige sur place. 


laireur Attaque 11 


Rencontre + arme, martiale 

interruption immédiate Corps à corps arme 

Déclencheur : un ennemi qui vous est adjacent se décale 
ou se déplace 

Cible : l'ennemi 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1{A]+ modificateur de Force dégâts. et la cible 
est immobilisée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Maitre éclaireur Utilitaire 1 2 


Effort coordonné 


Vous trouvez en vous les ressources nécessaires pour vous joindre 
à l'audace de votre wmpagnom 


Quotidien + martiale 

Réaction immédiate Personnelie 

Déclencheur : un allié dépense un point d'action pour 
entreprendre une action supplémentaire. 

Effet : vous gagnez un point d'action que vous devez 
dépenser avant la fin de votre tour de jeu suivant. 


Marque du faucheur Maître éciaireur Attaque 20 


Vous vous endurcissez, brandissez vos armes et tailladez en 
profondeur la chair de vos ennems. 


Quotidien + arme, guérison, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Spécial : vous pouvez dépenser une récupération avant 
d'attaquer. 

Cible principale : une créature 

Attaque : Force contre CA (arme principale) 

Réussite : 3{A) + modñficateur de Force dégâts (arme 
principale). 

Effet : la cible est marquée jusqu'à la fin de la rencontre. 
Effectuez une attaque secondaire. 
Cible secondaire : une créature différente de la cible 
principale 
Attaque secondaire : Force contre CA (arme secondaire) 
Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégäts (arme 
secondaire). 
Effet : la cible est marquée jusqu'à la fin de la rencontre. 


JEMPESTRIER 


« J'ai endosse le fardeau des tempestriers de Féerie et cette région 
est sous ma protection. » 


Prérequis : classe de rôdeur, style de combat à deux 
armes 


Votre rôle de gardien et protecteur de la nature prend 
une nouvelle envergure lorsque vous apprenez les voies 
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VOIES PARANGONIQUES 


ancestrales des tempestriers de Féerie. Ces techniques 
transforment vos lames virevoltantes en une tempête 
dévastatrice qui s'abat sur vos ennemis. À chaque attaque, 
le vent hurle pour annoncer le cyclone. 


APTITUDES DE TEMPESTRIER 

Tempête dela lame (niveau 11): aussi longtemps que 
vous maniez urie arme de corps à corps et que vous êtes en 
mesure de porter des attaques d'opportunité, l'ennemi de 
votre choix qui vous est adjacent subit des dégâts égaux à 
votre modificateur de Dextérité à la fin de chacun de vos 
tours de jeu. 

Action de la foulée fulgurante (niveau 11) : lorsque 
vous dépensez un point d'action pour entreprendre 
une action supplémentaire, vous pouvez vous téléporter 
de 3 cases, soit avant, soît après l’action supplémentaire. 

Tempête des lames jumelles (niveau 16) : aussi 
longtemps que vous maniez une arme de corps à corps 
et que vous êtes en mesure de porter des attaques 
d'opportunité. deux ennemis de votre choix qui qui vous 
sont adjacents subissent des dégâts d'électricité égaux à 
votre modificateur de Bextérité à la fin de chacun de vos 
tours de jeu. 


EXPLOITS DE TEMPESTRIER 


Déblaiement tempétueux  Tempestrier Attaque 11 


Vous faites de grands moulinets avec vos lames, tailladant et 
repoussant les ennemis trop hardis. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : 1[A]+ modificateur de Force dégâts, et vous 
poussez la cible de 1 case. 


Fougue du cyclone Tempestrier Utilitaire 1 2 


Au diable la prudence, on ne vit qu'une fois ! 


Rencontre + maitiale, persistant 

Action mineure Personnelle 

ERet : vous subissez un malus de -2 à toutes les défenses 
et bénéficiez d'un bonus de +2 aux jets d'attaque. 


Ouragan d'acier froid 


Tempestrier Attaque 20 


Vous vous ruez dans les rangs de l'ennemi et le flagellez tel le 
vent glacial. 


Quotidien + arme, maitiale 

Action simple Proximité explosion 1 

Condition : vous devez attaquer avec deux armes de corps 
à corps. 

Spécial : avant d'attaquer, vous pouvez vous décaler d'un 
nombre de cases égal à votre modificateur de Sagesse. 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 

Attaque : Force contre CA (arme principale et arme 
secondaire), deux attaques par cible 

Réussite : 1[A] + modificateur de Force dégâts par attaque. 

Effet : vous récupérez votre second souffle si vous l'avez 

déjà utilisé pendant cette rencontre. 
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TJRAQUEUR DE BÊTES 


« Je suis le chasseur. Tu esma proie. » 
Prérequis : classe de rôdeur. style de combat à distance 


Vous êtes désormais un chasseur accompli d'animaux 
ou de créatures magiques, que vous traquez avec ruse, 
détermination et une incroyable efficacité. Contre votre 
proie, vos flèches sont infailliblement meurtrières. 


APTITUDES DE TRAQUEUR DE BÊTES 

Action du traqueur de bêtes (niveau 11):lorsque 
vous dépensez un point d'action pour entreprendre une 
action supplémentaire, vous bénéficiez également d'un 
bonus de +4 aux jets d'attaque contre votre proie jusqu'au 
début de votre tour de jeu suivant. 

Proie de prédilection (niveau 11) : choisissez l’un des 
mots-clés suivants : bête ou créature magique. l'aptitude 
de traque vous permet d'infliger 2 dégâts supplémentaires 
contre les créatures du type choisi. 

Décalage d’action (niveau 16) : après avoir dépensé 
un point d'action pour entreprendre une action supplé- 
mentaire, vous pouvez vous décaler au prix d’une action 
mineure jusqu'à la fin de la rencontre. 


EXPLOITS DE TRAQUEUR DE BÊTES 


Flèche taupe Traqueur de bêtes Attaque 11 


Votre tir n'est pas géné par les obstacles et voiles magiques. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : chaque créature désignée comme votre proie 

Spécial : vous ne tenez pas compte des malus liés aux 
abris (à l'exception des abris supérieurs) et au camouflage 
(même total). Si votre proie est invisible, vous l'attaquez 
comme si elle ne l'était pas. 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 


Grace du chasseur 


Alors même que vos alliés évaluent les adversaires qui les ærnent, 

vous prenez position et mettez votre lactique à exécution. 

Quotidien + martiale 

Aucune Personnelle 

Effet : effectuez un test de Discrétion ; le résultat fait office 
de test d'initiative. Si vous êtes le premier à agir de la 
rencontre, avant d'entreprendre toute autre action, vous 
pouvez vous décaler à hauteur de votre VD au prix d'une 
action libre. 


Traqueur de bêtes Utilitaire 12 


Obstination du traqueur Traqueur de bêtes Attaque 20 
+ Celui-là est pour moi! » 

Quotidien + arme, martiale 

Action simple Distance arme 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 4{A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Effet : la cible est désignée comme votre proie jusqu’à la fin 
de la rencontre, sans que cela vous empêche d'en choisir 
une autre, en plus de celle-ci, selon la règle habituelle de 
l'aptitude de traque. 


SORCIER 


« Les ténèbres n'ont pour moi rien de terrifiant, démon ! 
Je te maudis par ce symbole ! » 


PROFIL DE LA CLASSE 

Rôle : cogneur. Vos pouvoirs d'attaque font très mal et 
permettent souvent d'affaiblir ou de gêner la cible. 
Vous pouvez vous soustraire aux attaques en volant, en 
voustéléportant ou en vous rendant invisible. 

Source de pouvolr : arcanique. Vous tirez votre puissance 
mägique d'un pacte conclu avec une puissante force où 
entité surnaturelle. 

Caractéristiques principales : Charisme. Constitution, 
Intelligence 


Ports des armures : étoffe, cuir 

Maniement des armes : armes simples de corps à corps, 
armes simples à distance 

Focaliseurs : baguettes, sceptres 

Bonus en défense : Réflexes + 1, Volonté+ 1 


Points de vie au niveau 1? : 12 + valeur de Constitution 
Points de vie par niveau : 5 
Récupérats'ons par jour: 6 + modificateur de Constitution 


Formations de compétences: au niveau 1, choisissez 
quatre formations de compétences dans la liste 
ci-dessous. 

Compétences de classe: Arcanes (Int), Bluff (Cha), 
Connaissance de la rue (Cha), Histoire (Int), Intimidation 
(Cha), intuition {Sag), Larcin (Dex), Relig'on (Int) 


Options de création : sorcier dévastateur, sorcier perfide 
Aptitudes de classe : décharge occulte, déplacement 
enténébré, envoûtement, pacte occulte. tir de proximité 


Les sorciers savent canaliser la puissance arcanique 

qu'ils arrachent à des entités ancestrales. Ils coxmunient 
avec des consciences infernales et des esprits féeriques, 
balayent les ennemis d'explosions d'énergies occultes ou 
les tourmentent par leurs envoñtements. Armés de secrets 
ésotériques et forts de leur savoir dévastateur, les sorciers 
constituent des ennemis habiles et inventifs. 

Quelle que soit la manière dont vous avez acquis votre 
connaissance arcanique.rienne vous oblige à vous sou- 
mettre à la réputation déplorable qui frappe parfois les 
sorciers. Vous pourriez être un érudit croulant sous les 
livres. fasciné par l'interdit, un vagabond indépendant en 
quête de vérités ultimes, un chasseur mâtiné de diable qui 
puise dans la magie infernale pour éradiquer le mal. voire 
un mercenaire vêtu de noir qui se pare si sinistrement 
pour décourager les indiscrets et les curieux. À l'inverse, 
rien ne vous empêche d’être un véritable diaboliste qui 
profite de ses dons pour tyranniser les faibles, ce que sont 
malheureusement certains sorciers. 

Le pacte est conclu. Les rites sont achevés. Les symboles 
sont tracés par le sang et les derniers sceaux sent rompus. 
Votre destinée vous appelle. 
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CRÉATION D'UN SORCIER 


Les deux options de création de cette classe sont le sorcier 
dévastateur €t le sorcier perfide. Les sorciers comptent avant 
tout sur leur Charisme. leur Constitution et leur Intelli- 
gence. Ni les pouvoirs du sorcier ni ses aptitudes de classe ne 
dépendent de la Force. de la Dextérité ou de la Constitution. 


SORCIER DÉVASTATEUR 
La subtilité n'est pas de mise ; veus cherchez à faire mal. 
Vous êtes plus rude que le sorcier perfide et vous disposez de 
pouvoirs qui vous permettent d'attaquer et de vous défendre 
au Corps à corps, ainsi que d'excellentes attaques à distance. 
Vos pouvoirs d'attaque les plus efficaces sont liés à la Consti- 
tution ; faites-en votre meilleure caractéristique. Prenez 
ensuite l'Intelligence car elle confère des bonus spéciaux à 
beaucoup de vos pouvoirs et augmente vos Réflexes et votre 
CA. Le Charisme vient clairement en troisième position. 

Les sorciers dévastateurs devraient conclure le pacte 
infernal ou le pacte stellaire (cf. Aptitudes de sorcier). 

Talent suggéré : Bénédiction de l'obscur supérieure 
(talent racial humain : Action et assaut) 

Compétences suggérées : Arcanes, Connaissance de 
la rue. Histoire, Intimidation 

Pouvoirs à volonté suggérés : décharge occulte, 
réprimande infernale 

Pouvoir de rencontre suggéré : étreinte vampirque 

Pouvoir quotidien suggéré : flammes de Phlegethos 


SORCIER PERFIDE 
Vous affectionnez les sorts qui infligent moins de dégâts, 
mais qui imposent divers malus et gênes à vos ennemis. 
Vous préférez combattre à distance et éviter de vous retrour- 
ver dans la mêlée. La plupart de vos pouvoirs d'attaque sont 
liés au Charisme, qui doit donc être votre meilleure caracté- 
ristique. Bon nombre de vos pouvoirs bénéficient d’un bonus 
si vous disposez d'une bonne Intelligence, qui mérite ainsi 
d'être votre deuxième meilleure valeur. La Constitution 
devrait être votre troisième choix, car vous aurez peut-être 
à prendre des pouvoirs associés à cette caractéristique. Elle 
vous sera de toute façon nécessaire pour une bonne Vigueur. 

Les sorciers perfides devraient conclure le pacte féeri- 
que ou le pacte stellaire (cf. Aptitudes de sorcier). 

Talent suggéré : Foulée brumeuse supérieure (talent 
racial humain : Persévérance humaine) 

Compétences suggérées : Arcanes. Bluff, Intuition, 
Larcin 

Pouvoirs à volonté suggérés : décharge occulte, regard 
spectral 


APERÇU DU SORCIER 


Particularités : vous excellez aux attaques à distance de 
courte portée et vos pouvoirs affaiblissent votre adversaire ou 
le plongent dans la confusion. Vous pouvez alterner facilement 
entre attaques à distance et attaques de corps à corps. En revan- 
che, vous n'êtes pas très résistant et devez compter sur vos 
pouvoirs d'évasion et de camouflage pour éviter les attaques. 

Religion : les sorciers préfèrent les divinités associées à 
l'intelligence, k puissance arcanique et les secrets, c'est-à-dire 
Corellon, loun et Sehanine. Les soitiers maléfiques révèrent 
souvent Asmodée ou Vecna. 

Races : les tieffelins sont naturellement attirés par cette 
classe qui leur sied à merveille. Les halfelins, les demi-elfes et 
les humains font aussi de redoutables sorciers. 
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Pouvoir de rencontre suggéré : sorceflamme 
Pouvoir quotidien suggéré : malédiction du songe noir 


APTITUDES DE SORCIER 


Tous les sorciers ont les aptitudes de classe suivantes. 


DÉCHARGE OCCULTE 

Tous les sorciers connaissent le pouvoir de décharge occulte. 
Ce pouvoir peut être employé comme attaque de base. 
Vous en bénéficiez ainsi que d’un autre pouvoir à volonté 
déterminé par votre pacte occulte. 


DÉPLACEMENT ENTÉNÉBRÉ 

A votre tour de jeu, si vous vous éloignez d'au moins 3 cases 
de l'endroit où vous avez débuté votre tour. vous disposez 
d'un camouflage jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


ENVOUTEMENT 

Une fois par tour de jeu, au prix d'une action mineure, 
vous pouvez soumettre l'ennemi le plus proche que vous 
voyez à un envoütemetit. Un tel adversaire devient alors 
plus vulnérable à vos attaques. Si vous infligez des dégâts 
à un ennemi envotité, vous lui occasionnez des dépâts 
supplémentaires. La décision d'appliquer des dégâts sup- 
plémentaires se fait après le jet de dégâts. Vous pouvez 
infliger ces dégâts supplémentaires une fois par round. 

L’'envoñtement reste effectif jusqu'à la fin de la rencon- 
tre, ou jusqu'à ce que l'ennemi concerné tombe à 0 point 
de vie (ou moins), 

Vous pouvez tout à fait envoûter plusleurs cibles durant 
une même rencontre : chaque em’otitement se fait au prix 
d'une action mineure. 1] n'est pas possible de recourir à 
ce pouvoir sur une créature qui est déjà affectée par un 
autre em'oûtement (qu'il provienne de vous ou d’un autre 
personnage). 

Au fur et à mesure que vous montez en niveaux. les 
dégâts supplémentaires augmentent : 


Niveau 


PACTE OCCULTE 

Vous avez conclu un pacte avec des entités mystérieuses 
qui vous octroient des pouvoirs arcaniques. Choisissez l'un 
des pactes suivants : féerique, infernal ou stellaire. Votre 
choix va déterminer les aptitudes de sorcier suivantes : 

Sorts à volonté : votre pacte définit l'un des sorts à 
volonté que vous connaissez. 

Faveur pactisée : chaque pacte s’accompagne d'une 
faveur.La faveur pactisée est un pottvoir accordé que vous 
pouvez employer pour ensorceler un peu plus vos ennemis. 

Le pacte que vous choisissez vous confère également 
des bonus à certains pouvoirs de sorcier. Vous trouverez 
dans la description de chaque pouvoir concerné le détail 
des elfets qu'entraine le pacte occulte. 


PACTE FÉERIQUE 

Vous avez conclu un marché avec d'antiques puissances 
amorales de Féerie. Certaines sont des esprits primitifs de la 
terre. sinistres et menaçants : d'autres sont des esprits capri- 
cicux du bois, du ciel ou de l'eau ; et d’autres encore sont des 


incarnations des saisons ou des forces naturelles qui rôdent 
dans le royaume des fées comme des dieux sauvages. Ces 
puissances vous confèrentune magie qui peut aller de bes- 
tiale et farouche. à merveilleuse et enchanteresse. 

Foulée brumeuse : vous disposez de la faveur pactisée 
de foulée brumeuse. Vous vous transformez instantanément 
en brume argentée qui plane sur une courte distance avant 
de se reconstituer, vous permettant de fuir ou d'effectuer 
une manœuvre visant à préparerune attaque meurtrière. 

Quand un ennemi soumis à votre envotement tombe 
à 0 point de vie (ou moins), vous pouvez aussitôt vous télé- 
porter de 3 cases au prix d'une action libre. 

Regard spectral : vous connaissez le sort à volonté 
regard spectral. 


PACTE INFERNAL 
I! y a bien longtemps, une race oubliée de diables créa 
une voie secrète du pouvoir qu'elle enseigna aux tieffelins 
d'aman afin de réduire leur loyauté envers Asmodée. Dans 
sonire. ce dernier réduisit les diables du complot à néant et 
fit disparaître leurs noms de la mémoire de tous les êtres... 
Maïs vous osez malgré tout étudier ces secrets périlleux. 
Bénédiction de l’obscur : vous disposez de la faveur 
pactisée de bénédiction de l'obscur. Quand un ennemi 
maudit s'effondre, vous acquérez une certaine vitalité. 
Lorsqu'un ennemi soumis à votre envoûtement tombe à 
0 point de vie {ou moins), vous gagnez aussitôt un nomhre 
de points de vie temporaires égal à votre niveau. 
Réprimande infernale : vous connaissez le sort à 
volonté réprimande infernale. 


PACTE STELLAIRE 
Vous maîtrisez Î’art de l'astrologie et avez appris les noms 
secrets des astres. Vous savez scruter le Royaume Lointain 
et y puiser une grande puissance. Vous êtes en mesure de 
faire appel à des pouvoirs qui font perdre la raison ou le 
sang-froid à vos ennemis : vous savez manipuler la chance 
et le destin. ou châtier vos ennemis de malédictions et de 
fléaux glaciaux qui proviennent d’au-delà le ciel nocturne. 
Destin du Vide : vous disposez de la faveur pactisée 
de destin du Vide. Votre envoütement se mêle à la vitalité 
perdue de votre ennemi et vous révèle quelques bribes de 
l'avenir. 
Quand un ennemi soumis à votre envoütement tombe 
à 0 point de vie (ou moins). vous bénéficiez d'un bonus 
de +1 à un jet de d20 que vous effectuez à votre tour de 
jeu suivant (jet d'attaque, jet de sauvegarde, test de compé- 
tence ou test de caractéristique). Si vous ne vous servez pas 
de ce bonus avant la fin de votre tour suivant, il est perdu. 
Ce bonus est cumulatif: si trois ennemis envoütés tom 
bent à 0 point de vie (ou moins) avant la fin de votre tour 
de jeu suivant. vous bénéliciez d'u11 bonus de +3 à un jet de 
d290 effectué pendant votre tour. 
Ra yonnement funeste : vous connaissez le sort à 
volonté rayonnement funeste, 


TIR DE PROXIMITÉ 

Si aucun de ves alliés n'est plus proche de votre cible que 
vous, vous bénéficiez d'un bonus de +1 aux jets d'attaque à 
distance contre elle, 


FOCALISEURS 


Les sorciers emploient des sceptres et des baguettes pour 
canaliser et orienter leurs pouvoirs arcaniques. Un sorcier 
qui porte une baguette ou un sceptre magique peut appli- 


quer le bonus d'altération de l'objet aux jets d'attaque et jets 
de dégâts de ses pouvoirs de sorcier, ainsi qu'à ses pouvoirs 
de voie parangonique, à condition qu'ils soient associés 

au bon mot-clé. Sans baguette ou sceptre, le sorcier peut 

tou jours recourir à ses pouvoirs, mais il ne bénéficie pas du 
bonus conféré par le focaliseur. 

Une lame de pacte, qui n'est autre qu'une dague magique 
spéciale, peut également servir de focaliseur pour les pour- 
voirs de sorcier et de voie parangonique. Ces lames sont 
naturellement très prisées par les membres de cette classe. 


POUVOIRS DE SORCIER 


Vos pouvoirs sont également connus sous le nom de sorts. 
Chaque pouvoir est associé à l'un des trois pactes occultes, 
mais rien ne vous oblige à ne choisir que ceux qui le sont à 
votre pacte. D'aillenrs, la plupart des sorciers sélectionnent 
au moins queiques pouvoirs d'autres pactes, pour avoir 
accès à une plus grande palette. 

Les sorts du pacte infernal sont liés à la Constitution. 
La sombre énergie que vous manipulez est par nature 
dommageable pour le corps des mortels et vous ne pourrez 
le faire sans risque que par une détermination et une disci- 
pline physiques sans faille. Les pactes féeriques dépendent 
du Charisme. Votre force de caractère et votre aptitude 
à pactiser avec les fées sont primordiales pour les sorts 
de ce type. Les sorts du pacte stellaire vous demandent 
d'être physiquement endurci aux rigueurs des énergies 
surnaturelles (Constitution), mais également suffisamment 
ambitieux et motivé pour imposer votre volonté à l’éche- 
veau du destin (Charisme). 


SORTS À VOLONTÉ DE NIVEAU I 


Décharge occulte Sorcier (tous) Attaque 1 
Un trait d'énergie sombre et crépitante jaillit vers votre ennemi. 


À volonté + arcanique, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme ou Constitution contre Réflexes 

Réussite : 1410 + modificateur de Charisme ou de 
Constitution dégâts. 

Augmentation des dégâts à 2410 + modificateur de 
Charisme ou de Constitution au niveau 21. 

Spécial : au niveau 1, vous déterminez si vous associez le 
Charisme ou la Constitution à ce pouvoir. Une fois ce 
choix fait, vous ne pourrez plus revenir en arr'ère. 

Ce pouvoir fait office d'attaque de base à distance. 
Quand un pouvoir vous permet d'effectuer une attaque 
de base à distance, vous pouvez donc y recourir. 


Rayonnement funeste  Sorcier(stellahe) Attaque 1 


Vous invoquez une colonne de froide lueur stellaire qui surgit 
des hauteurs et baigne votre ennemi dans Îa douleur. Plus il se 
rapproche de vaus, plus intense et meurtrière devient la lumière. 


À volonté + arcanique, focaliseur, radiant, terreur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Vigueur 

Réussite : 1d6 + modificateur de Constitution dégâts 
radiants. Si la cible se rapproche de vous à son tour 
de jeu suivant, elle subit 1d6 + modificateur de 
Constitution dégâts radiants supplémentaires. 

Augmentation des dégâts et dégâts supplémentaires 
à 2d6 + modficateur de Constitution au niveau 21. 
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SORCIER 


Regard spectral Sorcier (féerique) Attaque 1 


Vous regardez votre ennenti dans les yeux et vos iris luisent 
brièvement de couleurs chatoyantes. Votre adversaire fléchit 
sous votre assaut mental et vous disparaissez de sa vue. 


À volonté + arcanique, charme, focaliseur, psychique 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 1d6 + modificateur de Charisme dégâts 
psychiques, et vous êtes invisible pour la cible jusqu'au 
début de votie tour de jeu suivant. 

Augmentation des dégâts à 2d6 + modificateur de 
Charisme au niveau 21. 


Sorcier (infernal) Attaque 1 


Réprimande infernale 


Vous pointez le doigt vers l'enneral qui est assailk de flarunss in fer- 
nalss, antisées par votre colère et votre douleur: Si vous êtes blessé, le 
feu s'anime une nouvelle fois avant de s'éteindre complètement. 


À volonté + arcanique, feu, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Constitutu'on contre Réfiexes 

Réussite : 1d6 + modificateur de Constitution dégâts 
de feu. Si vous subissez des dégâts avant la fin de votre 
tour dejeu suivant, la cible subit 1d6 + modificateur de 
Constitution dégâts de feu supplémentaires. 

Augmentation des dégäts et dégâts supplémentaires 
à 2d6 + modificateur de Constitution au niveau 21. 


SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU I 


Étreinte vampirique 


Un ruban de ténèbres frétillantes jaillit de votre main et prend 
la direction du cœur de votre cible pour s'abreuver de sa force 
vitale et vous redormer vigueur. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, nécrotique 


Sorcier (infernal) Attaque 1 


Action simple Distance S 

Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Volonté 

Réussite : 2d8 + modificateur de Constitution dégâts 
nécrotiques, et vous gagnez 5 pointé de vie temporaires. 
Pacte infernal : vous gagnez un nombre de points de vle 


temporaires égal à 5 + votre modificateur d'intelligence. 


Parole de terreur Sorcier(stellaire) Attaque 1 


Vous murmurez une parole dévoilant un ind'wible secret 
cosmique à votre ermemi. Son esprit se fige de terreur. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, psychique, terreur 

Action simple Distance 5 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 2d8 + modificateur de Charisme dégâts 
psychiques, et la cible subit un malus de -1 en Volonté 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu sulvant. 
Pacte stellaire : le malus en Volonté est égal à 1 + votre 
modificateur d'intelligence. 
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ee Énemi) A 
cier {inrer nal À 


Poigne diabolique 


Vous crispez votre main pour qu'elle prenne la forme d'une 
patte griffue et de gigantesques serres de ténèbres sulfureuses 
se matérialisent autour de votre ennemi. Elles le lacèrent 
sauvagement et l'emportent sur quelques mètres avant de 

se dissiper: 


Rencontre + arcanique, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature de taille G ou inférieure 

Attaque : Constitution contre Vigueur 

Réussite : 2d8 + modificateur de Constitution dégâts, et 
vous fa'tes glisser la cible de 2 cases. 
Pacte infermal : vous faites glisser la cible d’un nombre de 
cases égal à 1 + votre modificateur d'intelligence. 


Sorceflamme 


Vous puisez dans les énergies mystiques de Féerie pour 
produire une flamme blanche et lumineuse qui plonge duns 
Le corps et esprit de votre ennemi. Des filets de lave argentée 
suintent de ses yeux, de sa bouche et de ses mains ; sa clarté 
d'esprit est rompue par l'agonie. 


Sorcier (féerique) Attaque 1 


Rencontre + arcanique, feu, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Réflexes 

Réussite : 2d6 + modificateur de Charisme dégâts de feu, 
et la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque jusqu'à 
la fin de votre tour de jeu suivant. 
Pacte féerique : le malus aux jets d'attaque de la cible est 
égal à 2 + votre modificateur d'intelligence. 


SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU I 


Armure d’Agathys 


Vous vous enveloppez d'une couche de glace noire issue 
d'un royaume sombre et lugubre. Elle vous protège contre les 
attaques et dégage un froid mordant. 


Quotidien + arcanique, froid 
Action simple Personnelle 
Effet : vous gagnez un nombre de points de vie temporaires 
égal à 10 + votre modificatur d'intelligence. jusqu'à 
la fn de la rencontre, tout ennemi qui débute son tour 
de jeu dans une case qui vous est adjacente subit 
1d6 + modificateur de Constitution dégâts de froid. 


Sorcier (infernal) Attaque 1 


Astre d’épouvante Sorcier (stellaire) Attaque 1 


Vous créez un globe de la tallle du poing qui irradie une 
lueur douloureuse blanc-bleu et tourbillonne autour de votre 
ennemi. Des rayons frénétiques en jaillissent comme des 
dagues de lumière et le clouent sur place. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, radiant, terreur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 3d6 + modificateur de Charisme dégâts 
radiants, et la cible est immobilisée jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 

Effet : la cible subit un malus de -2 en Volonté (sauvegarde 
annule). 


\ . a 4 
Flammes de Phlegethos Sorcier (infernal) Attaque 1 Voile d'ombre Sorcier (stellaire) Utilitaire 2 LS 
Desfilets de flammes liquides apparaissent sur votre cible et Vous vous couvrez d'un linceul de ténèbres qui vous rend moins | 
dégoulinent sur celle-ci. Tout matériau inflammable prend perceptible tant que vous le portez. œ 
aussitôt feu et continue de brüler bien après l'extinction de ce Rencontre + arcanique, illusion = 
brasier magique. Action mineure Personnelle 
Quotidien + arcanique, feu, focaliseur Effet : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +S 
Action simple Distance 10 aux tests de Discrétion jusqu’à la fin de votre tour de 
Cible : une créature jeu suivant. 


Attaque : Constitution contre Réflexes 

Réussite: 3d10+ modificateur de Constitution dégâts 
de feu. 

Effet : la cible subit S dégâts de feu continus (sauvegarde 
annule). 


SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 3 


Pluie occulte Sorcier (féerique) Attaque 3 
Vous faites jaillir des rayons d'énergie pourpre vers vos ennemis. 


Malédiction du songe noir Sorcier (féerique) Attaque 1 Rencontre + arcanique, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cibles : une créature, ou deux créatures qui ne sont pas 
distantes de plus de 5 cases l’une de l’autre 

Attaque : Charisme contre Réflexes, une attaque par cible 

Réussite : 1d10 + modificateur de Charisme dégâts. 

kr c < 3 ; Pacte féerique : vous bénéficiez d’un bonus égal à votre 

Quotidien + arcanique, charme, focaliseur, psychique modificateur d'intelligence aux jets de dégâts de ces 

Action simple Distance 10 attaques. 


Cible : une créature 
Attaque : Charisme contre Volonté 


Vousinstillez un cauchemar éveillé dans l'esprit de votre 
ennenu, qui ne sait plus faire la différence entre la réalité et 
les images qui l'assaillent. Sous l'infhience de ce rêve, il titube 
ens'efforçant de ne pas chuter d'une hauteur imaginaire ou 
de ne pas marcher sur des serpents fantasmagoriques. 


Réussite : 348 + modificateur de Charisme dégâts Ténèbres glacées Sorcier (stellaire) Attaque 3 
psychiques, et vous faites glisser la cible de 3 cases. Vous créezune ombregivrée qui enveloppe votre adversaire ; un 

Maintien (mineure) : vous faites glisser la cible de 1 case, aperçu des ténèbres glaciales des profondeurs du ciel nocturne. 
que l'attaque touche ou rate (sauvegarde annule). Ilne vett pas assez bien pour se défendre efficacement tant que 


l'ombre s'accroche à lui. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, froid, terreur 
Action simple Distance 10 
Cible : une créature 


SORIS UTILITAIRES DE NIVEAU 2 


Foulée éthérée Sorcier (stellaire) Utilitaire 2 .. , 

- Attaque : Constitution contre Vigueur 
Vofre corps se déphase avec le monde pendant un instant, Réussite : 2d8 + mod'ficateur de Constitution dégâts de 
ce. qui vous téléporte sur une courtedistance. Lorsque vous froid, et la cible confère un avantage de combat à tous 
réapparaissez, vous n'êtes toujours qu'à moitié dans ce ses ennemis jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
monde, si bien qu'il est encore difficile de vous blesser ou de Pacte stellaire : la cible subit un malus à la CA égal à votre 
vous entraver pendant quelque temps. modificateur d'intelligence. 


Rencontre + arcanique, téléportation 


Action de mouvement Personnelle Trait ardent Sorcier (infernal) Attaque 3 


Effe t: vous pouvez vous téléporter de 3 cases, et bénéfi- | rar 2 : : 
P P Vous invoquez un pro jectile de flammes dorées que vous faites 


ciez d'un bonus de pouvoir de +2 à toutes les défenses 24 ; 
Die : : . jaillir vers votre adversaire. Ceux qui se trouvent près de lui sont 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. L ARC 

également brülés. 


Rencontre + arcanique, feu, focaliseur 


Langue enjôleuse Sorcier (féerique) Utilitaire 2 


: Action simple Distance 10 
Vous puisez dans la grâce et les talent d'orateur de vos pro- eue EUré 
tecteurs féeriques, rerlant provisoirement votre voix plus élo- Attaque : Constitution contre Réflexes 
quente et convaincante. Réussite : 3d6 + modificateur de Constitution dégâts 
Rencontre + arcanique de feu, et les créatures adjacentes à la cible subissent 
Action mineure Personnelle 1d6 + modificateur de Constitution dégâts de feu. 
Effet: vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +5 à Pacte infernal : les créatures adjacentes à la cible 
votre prochain test de Bluff, Diplomatie ou Intimidation subissent un nombre de dégâts de feu supplémentaires 
de la rencontre. égal à votre modificateur d'intelligence. 


Résistance diabolique  Sorcier (infernal) Utilitaire 2 


Vous faites appel à vos entités protectrices pour vous parer de 
leur puissance impie. Votre chaîr s’imbibe de force mystique et 
atténue les effets des coups ennemis. 


Quotidien + arcanique 

Action mineure Personnelle 

Effet: vous gagnez un nombre de points de vie temporai- 
res égal à 5 + votre modificateur de Constitution. 
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Trombe invisible Sorcier (féerique) Attaque 3 Voracité de Hadar Sorcier {stellaire} Attaque S 


Vous invoquez un tourbillon d'énergies féeriques que personne Vous créez une zone de ténèbres absolues, où grouillent des 
ne voit, mais qui cingle les créatures alentour... Et vous vous ombres qui virevoltent et mordent, minant la force vitale des 
engagez dans ce vortex pour ressortir à quelques mètres de là. créatures enveloppées par l'obscurité. 
Rencontre + arcanique, focaliseur, téléportation Quotidien + arcanique, focaliseur, nécrotique, périmètre 
Action simple Proximité explosion 1 Action simple Zone explosion 1 à 10 cases ou moins 
Cible : chaque créature prise dans l'explosion Effet: l'explosion crée un périmètre de ténèbres jusqu'à la 
Attaque : Charisme contre Vigueur fin de votre tour de jeu suivant, bloquant toute ligne de 
Réussite : 148 + modificateur de Charisme dégâts, mire. Les créatures qui y pénètrent ou y débutent leur 

et la cible est immobilisée jusqu'à la fin de votre tour tour de jeu subissent 2d10 dégâts nécrotiques. 

de jeu suivant. Maintien (mineure): lorsque vous maintenez le pouvoir, 
Effet : vous vous téléportez de 5 cases. vous effectuez une attaque secondaire. 
Pacte féerique : vous vous téléportez d'un nombre de Cible secondaire : chaque créature située dans le 

cases égal à S + votre modificateur d'intelligence. périmètre 


Attaque secondaire : Constitution contre Vigueur 
Réussite : 1d6 + modificateur de Constitution dégâts 
nécioti'ques. 


SORITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 5 


Diadème de démence  Sorcier (féerique) Attaque 5 


Une couronne illusoire aux formes torturées apparaît sur la 
tête de votre cible. Sous cet assaut psychique, votre erniemi ne 
parvient plus à reconnaître ses amis de ses ennemis. 


SORTS UTILITAIRES DE NIVEAU 6 


Chassé-croisé féerique  Sorcier (féerique) Utifitaire 6 


Quotidien + arcanique, charme, focaliseur, psychique Vous vous engagez de l'autre côté du voile de Féerie jusqu'à 
Action simple Ditakcé".0 l'endroit où se tientl'un de vos alliés et réapparaissez en ce 
Cie tune/créatüre point. Votre allié est aussitôt transporté à l'endroit où vous 
Attaque: Charisme contre Volonté vous teniez l'instant d'avant. 
Réussite : 2d6 + modificateur de Charisme dégâts Rencontre + arcanique, téléportation 

psychiques. Action de mouvement Distance 10 
Échec : demi-dégâts, Cibles : vous et un allié consentant 
Maintien (mineure) : la cible effectue une attaque de Effet : vous échangez de position avec votre allié. 

base de corps à corps contre un de ses alliés adjacents 

de votre choix (sauvegarde annule). Fortune de l'obscur Sorcier (stellaire) Utilitaire 6 
? : : Vous refusez ce que le destin vous a réservé en invoquant les us- 
Eruption toxique sorcier (infernal) Attaque 5 tres du doute pour tenter de réécrire ce qui vient de se dérouler. 
Des vapeurs orange et âcres font siffler le sol et soudain. elles Quotidien + arcanique 
s'embrasent dans une détonation fracassante. Toute créature Action libre Personnelle 
située dans la zone est assaillie de flammes furieuses. Déclencheur : vous effectuez un jet dont le résultat vous 
Quotidien + arcanique, feu, focaliseur déplaît. 
Action simple Zone explosion 1 à 10 cases ou moins Effet : refaites ce jet (jet d'attaque, jet de sauvegarde, test 
Cible : chaque créature prise dans l’explosion de compétence ou test de caractéristique) et gardez le 
Attaque : Constitution contre Réflexes résultat le plus élevé. 
Réussite : 2410 + modificateur de Constitution dégâts 

de feu. Pattes d'araignée Sorcier (infernal) Utilitaire 6 


Effet : les cibles subissent 5 dégâts de feu continus 


(sauvegarde annule). Vous. vous ocDoyez temporairement la capacité d'afhérer à presque 


toutes-læ-surfaces pour vousy mouvoir avec l'aisance d’un insecte. 


sh: : Rencontre + arcanique 
Malédiction des crocs sangla nés _Sorier( que) Attaque 5 Action de mouvement Personnelle 


Vous invoquez une meute de bêtes fantasmatiques féroces Effet: dans le cadre de cette action de mouvement, 

issues desprofondeurs les plus sombres et sauvages de Féerie. vous vous déplacez avec une vitesse de déplacement 
Seuls leurs crocs baveux apparaissent en ce monde pour d'escalade égale à votre VD. 

s'achammer frénétiquement sur l'adversaire désigné. 

Quotidien + arcanique, focaliseur Suaire d’acier noir Sorrier (infernal) Utilitaire 6 


Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre CA 

Réussite : 2d10 + modificateur de Charisme dégâts. 

Échec : demi-dégâts. 

Maintien (mineure ): la cible et vos ennemis qui lui sont 
adjacents subissent 1d10 dégâts (sauvegarde annule). 


Vous invoquez la puissance de vos sinistres protecteurs et 
trans formez votre peau en acier vivace, noirci et extrêmement 
dur, mais suffisammentsouplepour vous permettre de 
bouger. Votre vélocité en pâtit, mais vous étes bien plus 
coriace et résistant. 


Quotidien + arcanique, métamorphose 
Action mineure Personnelle 
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Effet : votre peau est en acier vivant. Vous bénéficiez d'un 
bonus de pouvoir de +2 à la CA et en Vigueur, mais 
subilssez un malus de -2 en VD jusqu'à la fin de la ren- 
contre. Vous pouvez mettre un terme à cet effet au prix 
d'une action mineure. 


SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 7 


Hurlement du destin 


Vous poussez un cri dévastateur qui fissure la pierre et déchire 
les chairs. Une terreur surnaturelle accompagne votre puissante 
déflagration et vos ennemis rculent d'effroi 


Rencontre + arcanique, focaliseur, terreur, tonnerre 

Action simple Proximité décharge 3 

Cible : chaque créature prise dans la décharge 

Attaque : Constitution contre Vigueur 

Réussite : 2d6 + modificateur de Constitution dégäts de 
tonnerre, et vous poussez la cible de 2 cases. 
Pacte infernal : vous poussez la cible d'un nombre de 
cases égal à 1 + votre modificateur d'intelligence. 


Sorcior (infernal) Attaque 7 


Iimprécation infernale de la lune 


Un scintillement spectral et argenté enveloppe votre adversaire 
et le soulève dons les airs. Ce rayonnement sinistre s'ifiltre 
dans son corps tel un poison surnaturel et mortel. 


Rencontre + arcanique, foaliseur, poison 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Vigueur 

Réussite : 2d8 + modificateur de Constitution dégâts 
de poison, et la cible est immobllisée à 1,50 m du sol 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Pacte infernal : vous bénéficiez d'un bonus au jet de 
dégäts égal à votre modificateur d'intelligence. 


Sorcier (infemal) Attaque 7 


Mélasse spirituelle 


Vous assaillez l'esprit de votre adversaire d'images irréelles 
Jusqu'à ce qu'il ne puisse plus rien voir d'autre. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, ifusion, psychique 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 1d10 + modificateur de Charisme dégâts psy- 
chiques, et vous et vos alliés situés à portée êtes invisibles 
pour la cible jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Pacte féerique : vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir 
aux tests de Discrétion égal à votre modificateur 
d'intelligence jusqu'à la fin de ia rencontre. 


Symbole de malheur ier (stellaire) Attaque 7 


De l'index, vous dessinez dans le vide une rune scintillante 
qui invoque l’infortune de votre adversaire. Des bandes 
d'énergie occulte lui lacèrent le corps pendant l'esquisse, et le 
destin même s'acharne contre lui quelques secondes. 


Rencontre + arcanique, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 2d6 + modificateur de Charisme dégâts. 
La cible doit effectuer deux jets de dé pour sa prochaine 
attaque, et conserver le résultat le plus falble. 
Pacte stellaire : lorsque la cible effectue ses deux jets 
de dé, elle subit un malus égal à votre modificateur 
d'intelligence à chacun d'entre eux. 


SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 9 ù 
Attraction de Khirad Sorcier (stellaire) Attaque 9 
Une flamme bleu pâle éniane de votre front tandis que vous 9 


invoquez Khired, un astre de mauvais augure. L'esprit de 
votre adversaire estembrasé par les feux de l'astre et vous le 
téléportez où vous souhaitez. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, psychique, téléportation 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Volonté 

Réussite : 2d10 + modificateur de Constitution dégäts 
psychiques, et vous téléportez la cible sur une case 
Inoccupée située dans un rayon de 3 cases de vous. 

Maintien (mineure): effectuez une attaque de Constitution 
contre Volonté sur la cible. En cas de réussite, vous 
télépoitez la cible sur une case inoccupée située dans un 
rayon de 3 cases de vous. En cas d'échec, l'effet prend fin. 


Malédiction du givre noir Sorrier (féerique) Attaque 9 


Vous créez une barrière d'aiguilles de givre autour de votre 
adversaire. Elles lui gelent progressivement les chairs et devien- 
nent plus grandes et acérées s’il bouge ou les touche. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, froid 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Réflexes 

Réussite : 2d8 + modificateur de Charisme dégâts de froid. 

Effet : si la cible bouge pour une raison ou une autre, elle 
subit 148 dégâts de froid (sauvegarde annule). Si elle se 
sauvegarde, vous ne pouvez plus maintenir le pouvoir. 

Maintien (mineure) : la cible subit 2d8 dégâts de froid. 


Pointe de fer de Dis 


Vous invoquez une lance de f er rouge des contrées infernales 
et la projetez vers votre adversaire. L'arme transperce ses 
vétements, son armure et sa chair, et le fige sur place. 


Sorcier {infernal) Attaque 9 


Quotidien + arcanique, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Réflexes 

Réussite : 3410 + modificateur de Constitution dégâts, et 
la cibie est immobilisée (sauvegarde annule). 


Échec : demi-dégäâts, et la cible n'est pas Immobilisée. 


Voleur des cinq destinées  Sorcier (stellaire) Attaque 9 


Vous liez le devenir de la cible à cinq astres de mauvaïs augure. 
Sous leur influenre funeste, votre adversaire est vicrime de 
multiples coups du sort 


Quotidien + arcanique, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, 
chaque fois que la cible effectue un jet de sauvegarde ou 
un jet d'attaque, vous lancez un d20 sans modificateurs. 
Si votre résultat est supérieur au jet de la cible avant 
modification, l'attaque ou jet de sauvegarde de celle-ci 
échoue automatiquement. 

Maintien (mineure): effectuez une attaque de Charisme 
contre Volonté sur la cible. En cas de réussite, l'effet se 
prolonge. En cas d'échec, il prend fin. 
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SORIS UTILITAIRES DE NIVEAU 10 


Bond du sorcier 


Sorcier (féerique) Utilitaire 10 


Vous bondissez à travers le voile mystique qui sépare la Féerie 

du monde physique. Un instant plus tard, vous réapparaissez 

resplerdissont à quelques mètres de là sans avoir 

physiquement parcouru l'espare qui sépare les deux points. 

Quotidien + arcanique, téléportatlon 

Actron de mouvement Personnelle 

Effet : vous vous téléportez de 6 cases. Vous n'avez pas 
besoin d'avoir votre destination en ligne de mire, mais si 
vous tentez d'atteindre une case que vous ne pouvez pas 
occuper, vous restez sur place. 


Émissaire diablotin 


Sorcier (infernal) Utilitaire 10 


Vous invoquez une entité des enfers et lui donnez un message 
à transmise à quelque créature lointaine. 


Quotidien + arcanique, Invocation 

Action simple Distance 150 km 

Effet : vous murmurez un message dans le vide, et une for- 
me aux allures de diablotin apparaît à côté de la créature 
à laquelle vous souhaitez vous adresser pour lui transmet- 
tre votre message. SI la créature vous répond, le diablotin 
apparaît dans une case qui vous est adjacente à la fin de 
votre tour de jeu suivant pour vous transmettre sa répon- 
se Si la créature n'a rien à répondre ou qu'elle n'est pas 
à portée, le diablotin apparaît dans une case qui vous est 
adjacente à la fin de votre tour de jeu suivant pour vous 
l’annoncer. || disparaît dans tous les cas après. 


Ombres protectrices 


Vousinvoquez un tourbillon de ténèbres d'un lieu lointain et 
ny Sérieux, et ces ombres viennent s'interposer entre le danger 
et VOUS. 


Sorder (stellaire) Utilitaire 10 


Quotidien + arcanique 

Réaction immédiate Personnelle 

Déclencheur: vous êtes touché par une attaque 

Effet : réduisez les dégâts de l'attaque à ©. Si l'attaque vise 
d'autres créatures, elles subissent des dégâts tout à fait 
normalement. 


Volée d'ombre Sorcier (steilaire) Utilitaire 10 


Vous volez sous la forme d'une nuée d'ombres aux allures de 
chauves-souris. 


Quotidien + arcanique, métamorphose 

Action mineure Personnelle 

Effét : vous adoptez une forme ténébreuse jusqu'à la fin 
de la rencontre ou pendant 5 minutes. Sous cet aspect, 
vous êtes immatériel, bénéficiez d'une VD en vol 6, et ne 
pouvez entreprendre d'actions simples. Revenir à votre 
forme normale se fait au prix d’une action mineure. 
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Munnures de sorcellerie  Sorcier (féerique) Attaque 13 


Vous chuchotez des paroles féeriques qui poussent les mortels 
à la folie. 

Rencontre + arcanique, charme, focallseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 
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Réussite : jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, la cible 
eonsidère toutes les créatures comme des ennemis en ce 
qui concerne ses attaques d'opportunité, et doit saisir la 
moindre occasion qui s'offre à elle d’en asséner une. 

Pacte féerique: la cible bénéficie d'un bonus de pouvoir 
égal à votre modificateur d'intelligence à ces jets d'attaque. 


Nécrose de l'âme Sorcier (infernal) Attaque 13 

Vous desséchez l'âme de votre adversoire d'un trait d'énergie 

émierœude, qui l'affaiblit grandement pendant quelques secondes. 

Rencontre + arcanique, focaliseur, nécrotlque 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Volonté 

Réussite : 2d8 + modificateur de Constitution dégâts 
nécrotiques, et la cible est affalblle jusqu'à la fin de votre 
tour dejeu suivant. 

Pacte infernal : l'attaque inflige un nombre de dégâts 
nécrotiques supplémentaires égal à votre modificateur 
d'intelligence. 


Sorcier {infernal) Attaque 13 


Tempête infernale 


Vous invoquez un cyclone bouillormant des enfers qui emporte 
votre adversaire et l'accable de coups de tonnerre assourdissants. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, tonnerre 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Vigueur 

Réussite : 2d10 + modificateur de Constitution dégâts de 
tonnerre, et vous faites plisser la cible de 5 cases. 

Pacte infernal : vous faites glisser la cible d'un nombre de 
cases égal à 5 + votre modificateur d'intelligence. 


Vortex de feu glacial Sorcier {stellaire} Attaque 13 


Vous créez un tourbillon d'énergie radieuse maïs très froide 
autour de votre adversaire. Des volutes de feu glacial fusent vers 
les proches créatures pour les cingler. 


Rencontre + arcanique, focaliseur ; froid ou radiant 

Action simple Distance 10 

Cible principale : une créature 

Attaque : Constitution contre Vigueur 

Réussite : 2410 + modificateur de Constitution dégâts 
{au choix : dégâts de froid ou dégâts 1adlants). Effectuez 
une attaque secondaire. 
Cible secondaire : chaque créature adjacente à la cible 
principale 
Attaque secondaire : Constitution contre Réflexes 
Réussite : 1410 + modlificateur de Constitution dégâts 
(au choix: dégâts de froid ou dégâts radiants). 
Pacte stellaire : vous bénéficiez d’un bonus égal à votre 
modfficateur d'intelligence aux jets de dégâts contre les 
cibles secondaires. 
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Lamproie arcanique 


D'un bréf mouvement du poignet, vous créez une créature 
fantasmagorique aux allures d'anguille qui surgit de votre 
pare et jaillit vers votre adversaire. Elle va se coller contre 
sa peau et corurence à lui sucer le sang... et vous en devenez 
d'autant plus vigoureux. 


Sarcier {infernal} Attaque 15 


Quotidien + arcanique, focaliseur SORTS UTILITAIRES DE NIVEAU 16 
Action simple Distance 5 
ps à cl, agués 0 Furtivité excédante Sorcier (féerique) Utilitaire 16 
aque : Constitution contre Vigueur Fra . .: 
Réussite : 4d8 + modificateur de Constitution dégâts, Par votre seule ee M pe dfra nchir les fron sis 1h 
les mondes pour vous téléporter sur quelques mêtres. Quand vous 


et vous récupérez un nombre de points de vie égal à la HET: visibilité 
moitié des dégâts infligés. ressortez éeri£, une invisibiite SOUVerqine vous accompagne. 


IER 


SOR( 


Maintien (mineure) : la cible subit 2d8 dégâts (sauvegarde Rencontre + arcanique, illusion, téléportation 
annule). Chaque fois qu'elle subit ces dégâts, vous en Action de mouvement Personnelle 
récupérez la moitié en points de vie. Effet : vous devenez invisible, puis vous téléportez 

de 4 cases. L’invisibilité persiste jusqu'au début de 


Malédiction de la brume d'or Soriertféerique) Attaque 15 votre tour de jeu suivant. 


Vous guidez paisiblement votre ennemi dans un rêve éveillé. 
I se voit dans un royaume de beauté surnaturelle et perçoit le 


Manteau d’ombre Sorcier (infernal 


monde réel comme une ombre spectrale de la réalité. Vous vous transformez brièvement en ombre volante. rapide et 

Quotidien + arcanique, charme, focaliseur sans substance. 

Action simple Distance 10 Rencontre + arcanique 

Cible : une créature Action de mouvement Personnelle 

Attaque : Charisme contre Volonté Effet : déplacez-vous en vol d’un nombre de cases égal 

Réussite : la cible perd sa prochaine action simple. à votre VD + 2. Si vous n'atterrissez pas à la fin de 

Maintien (simple): eFectuez une attaque de Charisme ce déplacement, vous chutez. Vous êtes immatériel 
contre Volonté sur la cible. En cas de réussite, la cible jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, et ne pouvez 
perd sa prochaine acton simple. En cas d'échec, le niaffecter ni attaquer des créatures ou objets, ni les 
pouvoir prend fin. viser avec vos pouvoirs. 

Œil du sorcier Sorcier (stellaire) Utilitaire 16 
Des scorpions ardents sortent par les fissures du sol et se ruent Vous faites apparaître un Groisième œil sur votre front et liez sa 
sur votre adversaire qu'ils piquent frénétiquement, avant de se perception aux sens d’une proche créature. 
jeter sur les créatures proches. Quotidien + arcanique 
Quotidien + arcanique, feu, focaliseur, poison Action mineure Distance 10 
Action simple Distance 10 Cible : une créature 
Cible : une créature Effet : vous voyez par les yeux de votre cible, qui n’est pas 
Attaque : Constitution contre Réflexes consciente du phénomène. Vous bénéficiez de la ligne 
Réussite : 4d10 + modificateur de Constitution dégâts de de mire et de la ligne d'effet de votre cible pour vos 

feu et de poison. attaques. Vos pouvoirs de sorcier peuvent avoir la case 
Maintien (simple) : effectuez une attaque de Constitution de la cible pour origine. Chaque fois que vous employez 

contre Vigueur sur la cible. En cas de réussite, la cible un pouvoir parce lien, un troisième œil apparaît briève- 

et chaque créature qui lui est adjacente subissent ment sur le front de votre cible (sauvegarde annule). 

2d10 + modificateur de Constitution dégâts de feu et de 

poison. En cas d'échec, vous n'infligez que demi-dégâts et SORIS DE RENCONTRE DE NIVEAU 17 


le pouvoir prend fin. 


Echeveau du destin Sorcier {steilaire! Attaque 17 


Tentacules de Thuban  Sorcier (sellaire) Attaque 15 à " _ JE. - 
, — Vous faites apparaître un enchevêtrement de destin distillé qui 

Des mers émeraude et glaciales que domine l'astre Thuban, fuse vers votre adversaire. S’il ne peut s'y soustraire, un terrible 

vous invoquez des dizaines de tentacules verts et luisants. malheur l'attend. 

Jaillissant des hauteurs, ils saisisswnt vos ennemis et les privent 


; L Rencontre + arcanique, focaliseur 
de leur chaleur corporelle en les maintenant immobiles. aùe; 


ps Action simple Distance 10 

Quotidien + arcanique, focaliseur, froid, périmètre &ible : üre créhuré 
Action simple Zone explosion 1 à 10 cases ou moins Attaque : Charisme eontre Réflexes 
Cible : chaque créature prise dans l'explosion Réussite : 1d8 + modificateur de Charisme dégâts, et la 
Attaque : Constitution contre Vigueur cible acquiert une vulnérabilité 10 à toutes les attaques 
Réussite : 4d10 + modificateur de Constitution dégâts de jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

froid, et la cible est immobilisée (sauvegarde annule). Pacte stellaire : la vulnérabilité passe à 10 + votre 
Effet : l'explosion crée un périmètre de tentacules qui modificateur d'intelligence. 


persiste jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Maintien (mineure): effectuez une attaque de 


Constitution contre Vigueur sur chaque cible prise Marché du sorcier un Atiegue le 
dans le périmètre. En cas de réussite, la cible subit Vous forgez un lien entre l'âme de votre adversaire et la vôtre, 
1d10 + modificateur de Constitution dégâts de froid, puis vous lelivrez à vos protecteurs diaboliques. Vous en 
et est immobilisée (sauvegarde annule). sou ffrez, mais pas autant que votre ennemi. 

Rencontre + arcanique, focaliseur 


Action simple Distance 5 
Cible : une créature 
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Attaque : Constitution contre Vigueur 

Réussite : vous subissez des dégâts égaux à votre niveau, 
tandis que la cible subit 3410 + modificateur de 
Constitution dégâts plus des dégâts supplémentaires 
égaux à la moitié de votre niveau. 
Pacte infernal : en cas de réussite, vous subissez des 
dégâts égaux à votre niveau moins votre modificateur 
d'intelligence. 


Sorcier (féerique) Attaque 1 7 


Tentacules assoiffés 


Vous baissez la main et des vrilles semblables à des racines 
surgissent de votre paume vers le sol. L’instant d'après, elles 
éntergent de la terre sous les’pieds de votre adversaire et 
s'enfoncent dans ses chairs, vous rendant votre force vitale. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, guérison 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Vigueur 

Réussite : 3d6 + modificateur de Charisme dégâts, et vous 
pouvez dépenser une récupératlon. 
Pacte féerique : vous regagnez un nombre de points de 
vie supplémentaires égal au double de votre modificateur 
d'intelligence. 
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Sorcier (stellaire) Attaque 19 


Courroux d'Acamar 


Vous faites jaillir un rayon d'énergie noire et crépitante vers 
l'ennemi. À son contact, la cible est aussitôt projetée la tête la 
prernière dans les profondeurs dévoreuses d'âmes d'Acamar, 
astre sinistre et Wointain. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, nécrotique, téléportation 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Réflexes 

Réussite : 4410 + modificateur de Charisme dégâts né- 
crotiques, et la cible disparaît vers un royaume stellaire 
(sauvegarde annule). 

Special : tant qu’elle reste dans le royaume stellaire, la cible 
ne peut entreprendre aucune action, ne peut être visée, 
et subit 1d10 dégâts nécrotiques au début de son tour 
de jeu. SI elle se sauvegarde, elle retourne dans l'espace 
qu'elle a quitté. SI cet espace est occupé, elle se retrouve 
dans l'espace inoccupé le plus proche de son choix. 


Séides de Malbolge 


Vous faîtes apparaître desflammes qui prennent la forme 
de petits diablotins du sixième En fer. Is flottent près de 
vouset sejettent sur tout ennemi qui ose s'approcher pour le 
repousser et consumer ses chairs. 


Sorcier (infernal) Attaque 19 


Quotidien + arcanique, feu, focaliseur, invocation 
Action simple Personnelle 
Effet : vous invoquez des flammes ayant la forme de 
diablotins qui apparaissent à vos pieds. Vous gagnez 
25 points de vie temporaires. 

Tout ennemi qui pénètre dans une case adjacente 
à vous subit 2d10 dégâts de feu et est poussé de 
3 cases. Ces effets s'appliquent une fols par créature 
et par round, [ls se terminent quand il ne vous reste 
plus de points de vie temporaires. 
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Simulacre de loyauté  Sorcier (féerique) Attaque 19 


Votre magie pousse votre adversaire à se convaincre que vous 
êtes un compagnon qu'ü se doît de défendre, même si cela doit 
l'opposer à ses véritables alliés. 


Quotidien + arcanique, chamme, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : à son tour de jeu sulvant, la cible doit recourir 
à son action simple pour effectuer une attaque de base 
contre {a dernière créature à vous avoir attaqué depuis 
votre dernier tour de jeu. Si nul ne vous a attaqué depuls 
votre dernier tour de jeu. ou si la cible est incapable 
d'attaquer, elle perd son action simple. 

Maintien (mineuie) : lorsque vous maintenez ce pouvoir, 
vous pouvez répéter l'attaque contre la cible. En cas 
d'échec, vous ne pouvez plus maintenir le pouvoir. 
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Ailes du fiélon 


Une paire de grandes ailes de chauve-souris vous pousse 


dans le dos. 


Quotidien + arcanique, métamorphose 

Action mineure Personnelle 

Effet: les ailes qui vous poussent dans le dos vous confè- 
rent une vitesse de déplacement en vol égale à votre VD 
jusqu’à la fin de la rencontre ou pendant 5 minutes. 


Sorcier (infernal) Utilitalre 22 


Sorcier (steilaire} Utilitaire 22 


Renfort entropique 


La fortune vous sourit ; les astres du doute penchent de votre 
côté et grimacent à vos adversaires. 


Rencontre + arcanique 

Action mineure Personnelle 

Effet : jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, qui- 
conque vous attaque doit effectuer deux jets de dé et 
conserver le résultat le plus bas. À chaque fols qu'une 
attaque rate en raison de cet effet, vous bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir cumulatif de +1 à votre prochain jet 
d'attaque. 


Splendeur du corbeau  Sorcier (féerique) Utititalre 22 


Vous vous téléportez loin du danger imminent, mais laissez 
derrière vous l'illusion de votre présence, ce qui plonge vos 
adversaires dans la confusion. 


Quotidien + arcanique, illusion, téléportation 

Action de mouvement Personnelle 

Effet : vous devenez invisible Jusqu'au début de votre tour 
de jeu sulvant, et vous télépoirtez de 20 cases. Vous laissez 
une image Illusoire de vous-même sur la case quittée aussl 
longtemps que vous êtes invisible. Cette illusion ne se 
déplace pas, n'entreprend aucune action et recourt à vos 
valeurs de défense si elle est attaquée. Si elle est simple- 
ment touchée ou subit des dégâts, l’image se désagrège 
en un'tas de feullles mortes. Si vous effectuez une attaque, 
vous redevenez visible. 

Maintien (simple) : vous demeurez invisible tant que vous 
n'effectuez pas d'attaque. 


Effet : jusqu’à la fin de la rencontre, chaque fois que vous 
SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 23 êtes adjacent à la cible, vos images se mêlent au point 
. que quiconque attaque l'un a 50% de risques de toucher 
Epines fielleuses Sorcier (féerique) Attaque 23 accidentellement l’autre. 


IER 


,, ( )H€ 


Vous levez les maïns et f aites pousser d'épaisses plantes 


grimpantes qui émergent du sol, garnies de longs piquants Tombe tartaréenne Sorcier (infernal) Attaque 25 
empoisonnés. et qui s’enroulent autour de votre adversaire. Vous créez autour de votre adversaire une tempête de plaques 
Les épines meurtrières le maintiennent sur place et mordent de fer noir gravées de runes. Au fur et à mesure que ces 
dans sa chair: plaques tourbillonnent autour de lui et le frappent, elles 
Rencontre + arcanlque, focaliseur, poison s'assemblent pour constituer unie prison aux allures ile 
Action simple Distance 10 cercueil de métal et d'ombre. 
Cible : une _ “ours Quotidien + arcanique, focaliseur 
Attaque : Charisme contre Vigueur .: Action simple Distance 10 
Réussite : 3d8 + modificateur de Chan'sme dégâts de Eiblet-unt œéfure 
poison puis la cible est immobilisée et subit un malus Attaque : Constitution contre Réflexes 
de -2 à la CA et en Réflexes jusqu'à la fin de votre tour Réussite : 5410 + modificateur de Constitution dégâts, et 
de jeu suivant. , : ne la cible est prise dans un cercueil de métal (sauvegarde 
Pacte Hs : le nt à la CA et en Réflexes est égal à annule). Dans cette situation, elle est immobilisée et n'a 
1 + votre modificateur d'intelligence. ni ligne de mire ni ligne d'effet en dehors de son propre 
; espace. En dehors de vous, aucune créature n'a de ligne 
Sombre échange Sorcier (stellaire) Attaque 23 de mire ou d'effet vers la cible. 
Vous concevezun portail dimensionnel provisoire qui s'abat Échec : demi-dégâts, et la cible est immobilisée (sauvegarde 
sur votre adversaire. Si vous le souhaitez, vous pouvez vous annule). 
précipiter vers l'ouverture et prendre la place de la victime. qui 
estde son côté expulsée vers votre dernière position. Treize astres funestes  Sorcier (stellaire) Att que 25 
Rencontre + arcanique, focaliseur, téléportation Vous créez treize minuscules astres écarlates qui fusent et tour- 
Action simple Distance 10 bitlonnent autour de votre ennerni, l'accablant d'innombrables 
Cible : une créature piqüres ardentes et le cinglant de vagues de terreur surnaturelle. 
Attaque : Charisme contre Volonté Quotidien + arcanique, feu, focaliseur, psychique, terreur 


Réussite : 4410 + modificateur de Charisme dégâts, et 
vous pouvez échanger de place avec la cible. 
Pacte stellaire : après avoir échangé de place avec la cible, 


Action simple Distance 10 
Cible : une créature 
Attaque : Constitution contre Volonté 


vouspouvez vous Fe NoRErdiinintnere EE ÉRAlS Réussite : 5d10 + modificateur de Constitution dégâts 
votre modäficateur d'intelligence. 


psychiques et de feu, et la cible est étourdie jusqu’à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 


Traïts du mépris Sorcier (infernal) Attaque 23 Échec : demi-dégäts, et la cible est hébétée jusqu'à la fin de 
Vous créez des dizaines de fléchettes in fernales que vous en- votre tour de jeu suivant. 

voyez versvos ennernis. Chaque trait qui trouve la chair pousse 

la créature blessée en arrière, jusqu'à l'endroit de votre choix. SORIS DE RENCONTRE DE NIVEAU 27 
Rencontre + arcanique, focaliseur 

Action simple Proximité décharge S Bannissement 


Cible : chaque <penrure Free dans la décharge vers le Vide Sorcier {stellaire) Attaque 27 
Attaque : Constitution contre Réflexes 


Réussite : 448 + modificateur de Constitution dégâts, et 
vous poussez la cible de 3 cases. 


Vous envoyez votre adversaire dans le ciel et i] disparaît en 
hurlant vers les con fins terribles du cosmos. À son retour. il est 


Pacte infernal : vous poussez chaque cible d'un nombre totalement dément 
de cases égal à 3 + votre modificateur d'inteltigence. Rencontre + arcanique, focaliseur, téléportation, terreur 
Action simple Distance 10 


Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Volonté 

Réussite : 2410 + modificateur de Constitution dégâts. 
La cible disparaît vers un royaume stellaire. Au début de 
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Malédiction 


des princes jumeaux SALE A ERRIB SE QRE son tour de jeu suivant, elle réapparaît dans son espace 
Vous cammencezà vous emparer de l'aspect de votre cible. Ceux d’origine. Si cet espace est occupé, la cible se retrouve 
qui vous entourent ne peuvent plus vous distinguer de votre victime. dans l'espace inoccupé le plus proche de son choix. Elle 
Quotidien + arcanique, focaliseur, illusion, psychique attâque alors la créature la plus proche à son tour de jeu 
Action simple Distance 5 suivant. jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, toutes 
Cible : une créature les créatures la considèrent comme un ennemi pour ce 
Attaque : Charisme contre Volonté qui est de leurs attaques d’opportuntté, et doivent saisir 
Réussite : 4410 + modificateur de Charisme dégâts psychi- la moindre occasion qui s'offre à elles d'en asséner une. 
ques. Jusqu'à la fin de la rencontre, chaque fois que vous Pacte stellaire : la cible bénéficie d'un bonus de pouvoir 
subissez des dégâts, effectuez une attaque de Charisme égal à votre modificateur d'intelligence aux jets d'attaque. 
contre Volonté sur la cible : en eas de réussite, vous ne Ce bonus ne s'applique qu'aux attaques qu'elle effectue en 
subissez que la moitié des dégäts et la cible subit l'autre. raison de ce pouvoir. 
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Malédiction du feu infernal 


Vous pointez votre poing serré vers votre adversaire et libérez 
une terrible décharge de flammes noires. 


Sorcier (infernal) Attaque 27 


Rencontre + arcanique, feu, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Vigueur 

Réussite : 5d10 + modificateur de Constitution dégâts 
de feu. 
Pacte infernal : vous bénéficiez d'un bonus égal à votre 
modificateur d'intelligence au jet de dégâts. 


Malédiction du roi des fées  Sorcier (féerique) Attaque 27 


Vous invoquez la puissance d'un formidable esprit féerique. 
Une liane d'énergie occulte vert émeraude s'acharne sur votre 
adversaire etle prive pendant quelques instants de toute 
chance, pour vous la remettre si vous la souhaitez. 


Rencontre + arcanique, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 3410 + modificateur de Charisme dégâts. Par 
ailleurs, à la première occasion où la cible lance un d20 à 
son tour de jeu suivant, vous pouvez lui dérober le résul- 
tat. La cible doit alors refaire son jet de dé, et vous appli- 
quez le résultat dérobé à votre prochain jet de d20. 
Pacte féerique : vous bénéficiez d'un bonus égal à votre 
modificateur d'intelligence au résultat dérobé. 
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Damnation de Delban  Sorcier (stellaire) Attaque 29 


Une colonne oblique de lumière astrale vient s'abattre sur 
votre adversaire et s'accroche à ses vétrmns et à sa peau. 

A son contact d'un froid insupportable, la chair devient aussi 
blanche que la neïge et l'acier se brise comme le verre, mais 

il vous faut payer Le prix pour que la lueur meurtrière de 
Delban resté concentrée sur vos ennemis. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, froid, terreur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque: Constitution contre Vigueur 

Réussite : 5d10 + modificateur de Constitution dégâts 
de froid. 

Échec : demi-dégâts. 

Maintien (simple) : vous pouvez attaquer la méme cible 
‘ou en choisir une autre à portée. Effectuez l'attaque 
comme ci-dessus et augmentez les dégâts de froid de 
1d1 0 chaque fois que le pouvoir touche sa cible. 
Chaque fois que vous maïintenez ce pouvoir, vous 
subissez 2d10 dégâts. 


Malédicti'on du sombre délire Sorcier (fé rique)Attaque 29 


Vous séquestrez l'esprit de votre ennemi par la puissance 
déconcertante des fées. Il voit ce que vous souhaitez qu'il 
voie, entend ce que vous voulez qu'il entende. Comme une 
misérable marionnette, vous le faites agir à votre guise. 


Quotidien + arcanique, charme, focaliseur 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : au tour de jeu suivant de la cible, vous lui dictez 
ses actions simple, mineure et de mouvement. La cible 
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ne peut entreprendre aucune action immédiate. Elle ne 
peut pas recourir à d'autres pouvoirs qu'une attaque de 
base, et ne peut entreprendre d’acü'on suicidaire comme 
sauter dans un ravin ou s'attaquer elle-même. 

Échec : si la cible est adjacente à l’un de ses alliés au début 
de son tour de jeu suivant, elle doit commencer ce tour 
en entreprenant une action simple pour effectuer une 
attaque de base de corps à corps contre cet allié. 

Maintien (simple) : répétez l'attaque contre la cibie aussi 
longtemps qu'elle se situe à portée. En cas d'échec, vous 
ne pouvez plus maintenir ce pouvoir. 


Projection infernale Sorcier (infernal) Attaque 29 


Vous cuvrezune brèche planaire provisoire vers les profondeurs 
des Neuf Enfers. Celle-ci apparait «mme une crevasse 
embrasée sous les pieds de l'adversaire, crevasse dans laquelle il 
tombe en hurlant avant de disparaître. Quelques instants plus 
tard, une arche enflammée flotte au-dessus de l'endroit où il se 
tenait et vomit un morceou de viande carbonisée et gémissante. 


Quotidien + arcanique, feu, focaliseur, téléportation, 
terreur 
Action simple 
Cible : une créature 
Attaque : Constitution contre Volonté 
Réussite : 7d10 + mod'ficateur de Constitution dégâts de 
feu, et la cible disparaît dans les Neuf Enfers jusqu’à la 
fin de votre tour de jeu suivant. Elle revient dans la case 
qu'elle a quittée ou dans la case inoccupée la plus 
proche, et se retrouve à terre et étourdie. 
Maintien (mineure) : au prix d'une action mineure, vous 
retardez le retour de la cible jusqu'à la fin de votre tour de 
jeu suivant. Vous ne pouvez retarder le retour de la cible 
plus de trois fois. 


Échec : deml-dégäts, et la cible ne disparaît pas. 


Distance 10 


VOIES PARANGONIQUES 


ILLUMINÉ DE FÉERIE 


« La grâce féerique m'a touché, et m'a fait perdre la raison. Mais 
la puissance offerte par cette folie m'a en fnr rendu sain d'esprit. » 


Prérequis : classe de sorcier. pacte féerique 


Vos visites répétées en Féerie et votre coirimunion avec 

les entités de votre pacte vous ont ébranlé jusqu'au plus 
profond de votre être et rendu sensiblement désaxé. Mais 
au cœur de cette folie, vous avez trouvé la puissance pour 
atteindre la prochaine étape de votre existence. Les secrets 
de Féerie sont peut-être aliénants. mais ils vous offrent 

de nouvelles perspectives pour accomplir vos objectifs 

et vaincre vos ennemis. Vous aimez cette folie et savez la 
contréler, mais ceux sur qui vous lalibérez ne peuvent 
s‘empêcher de s'effondrer dansle sillage de la majesté sans 
égale de Féerie. 


APTITUDES D'ILLUMINÉ DE FÉERIE 

Action de l'illuminé de Féerie (niveau 11) : lorsque 
vous dépensez un point d'action pour entreprendre une 
action supplémentaire, vous bénéficiez également d’un 
bonus de +4 aux jets d'attaque jusqu'au début de votre tour 
de jeu suivant. 


Sillage cinglant (niveau 11) : lorsque vous quittez 
une case en vous téléportant, les ennemis adjacents à 
celle-ci subissent des dégâts égaux à votre modificateur 
d'intelligence. 

Faveur du protecteur (niveau 16) : employez la faveur 
du protecteur au lieu de la foulée brumeuse lorsqu'un 
ennemi soumis à votre envoütement tombe à 0 point de vie 
{ou moins). Lancez 1d6. Appliquez le résultat obtenu (ou 
choisissez un résultat inférieur) dans la liste suivante : 

1 ou 2 : vous recourez normalement à votre foulée 
brumeuse. 

3 :elfectuez un jet de sauvegarde sur-le-champ. 


4 : téléportez-vous de 10 cases au prix d'une action libre. 


S : vous bénéficiez d'un bonus de +2 en VD jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 

6: utilisez des d8 au lieu de d6 pour les dégâts supplé- 
mentaires d'envoûtement jusqu'à la {in de la rencontre. 


SORTS D'ILLUMINÉ DE FÉERIE 


Volonté de Féerie _Illuminé de Féerie tféerique) Attaque 11 


Vous soumettez la volonté de votre adversaire à la vôtre. 
Dans un éclair de lueur dorée, la créature est téléportée 
à l'endroit que vous dés'ignez et, dans la folie que vous lui 
Instillez, elle attaque l’un de ses allrés. 


Rencontre + arcanlque, charme, focaliseur, psychique, 
téléportation 

Action simple 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : 2d8 + modificateur de Charisme dégâts 
psychiques. Vous pouvez téléporter la cible de 5 cases, 
après quoi elle effectue une attaque de base de corps à 
corps contre une créature adjacente de votre choix. 

Effet : la cible est hébétée jusqu'à la fin de son tour de 
jeu suivant. 


Distance 10 


fiurminé de Féerie (féerique) Utilitaire 1 2 


Téléportation crépusculaire 
Un ennerni succombe à votre envoütement et une autre créature 
apparaît à sa place, enveloppée de particules crépusculaires. 


Quotidien + arcanique, téléportation 

Action libre Distance 20 

Déclencheur: une créature située à portée et soumise à 
votre envoitement tombe à 0 point de vie (ou moins). 

Effet : vous vous télé portez ou téléportez une autre créature 
dans l’espace de la créature qui a déclenché le pouvoir. 


Murmures des fées _ illuminé de Féerie (féerique) Utiktaire 20 
Les chuchoteinents troublants des esprits féeriques vous 
entourent et assaillent l'esprit des ennemis proches de 


pensées dérangeantes qui les poussent à se retourner contre 
leurs alliés. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, psychique 

Action simple Proximité explosion 5 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : Charisme contre Volonté 

Réussite : la cible doit effectuer une attaque de base 
eontre son plus ailié le plus proche (si plusieurs cibles 
sont possibles, c'est vous qui le choisissez} St elle ne 
peut effectuer l'attaque, elle subit 2d8 + modificateur de 
Charisme dégâts psychiques. 

Effet : après avoir effectué son attaque ou subi les dégâts 
psychiques, la cible est hébétée (sauvegarde annule). 


PROPHÈTE DE LA RUINE 


« Je parle au nom des froides ténébres qui s'étendent au-delà des éor- 
les. Je vois les myriades de voies par lesquelles le destin vous traque. » 


Vous vous enveloppez dans l'effroi des ténèbres au-delà des 
astres pour vous en servir comme d'un bouclier contre vos 
ennemis. En outre, vous examine; l'écheveau de l'avenir 


contre vous. 


les ennemis situés dans un rayon de 10 cases doivent effec- 
tuer deux jets de déquandils réalisent un jet de sauvegarde 


Prérequis : classe de sorcier. pacte stellaire 


pour prononcer le destin funeste de ceux qui se dressent 


VOIES PARANGONIQUES 


APTITUDES DE PROPHÈTE DE LA RUINE 


Action du prophète dela ruine (niveau 11) : lorsque 
vous dépensez un point d'action pour entreprendre une 


action supplémentaire. vous infligez les dégâts supplémen- 
PP B B PP 


taires de votre envoûtement à tous les ennemis qu'il affecte. 
Proclamation du prophète de la ruine (niveau 11): 


contre les effets de terreur, et conserver le résultat le plus bas. 

Serment du prophète de la ruine (niveau 16): 
lorsque vous êtes en péril, vous bénéficiez d'un bonus de 
pouvoir de +2 aux jets d'attaque associés à un pouvoir 
accompagné du mot-clé terreur. 


SORTS DE PROPHÈTE DE LA RUINE 


Destins mêlés Prophète de la ruine (steliaire) Attaque 11 


Vous logez dans le cerveau de votre adversoire une douloureuse 
pouuepsychique qui vibre chaque fois que vous subissez des dégâts. 
Rencontre + arcanique, focallseur, psychique, terreur 
Action simple Distance 5 
Cible : une créature 
Attaque : Chani'sme contre Volonté 
Réussite : 2d8 + modfñficateur de Charisme dégâts 
psychiques. Jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, 
à chaque fois que vous subissez des dégâts, la cible en 
subit la moitié sous forine de dégâts psychiques. 


Linceul maudit Prophète de la ruine (stellaire) Utilitaire 12 


Vous enveloppez votre ennemi d'une cape d'ombres noires 
comme l'encre qui frétille et se love autour de lui. l'entravant 
dans ses attaques wmire vous. 


Quotidien + arcanique 

Action simple 

Cible : une créature 

Eet : vous envoûtez la cible. De plus, tant qu'elle est af- 
fectée par votre envoûtement, elle doit refaire le jet de 
toute attaque réussie, et conserver le nouveau résultat. 


Distance 5 


Abime des ténèbres Prophète de la ruine (stellaire) Attaque 20 


Vous pointez le doigt vers votre adversaire et une f osse béante 

s'ouvre sous ses pieds. Ce n’est cependant que le fruit de son 

imagination, mais cela ne l'empèche pas de sombrer dans les 

ténèbres, jusqu'à cæ qu'enfu. il touche le fond. 

Quotidien + arcanique, focaliseur, illusion, psychique, 
terreur 

Action simple 

Cible : une créature 

Attaque : Charisme contre Volonté 


Distance 20 
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Réussite : 4d8 + modificateur de Charisme dégâts 
psychiques, puis la cible se retrouve à terre et est 
étourdie jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. 

Échec : demi-dégâts, et la cible est hébétée jusqu'à la 
fin de son tour de jeu suivant. 


VOLEUR DE VIE 


« Les ennemis sont partout. mo ffrant leur énergie vitale 
pour que je la manipule à leurs dépens. » 


Prérequis : classe de sorcier. pacte infernal 


Votre pacte avec les puissances infernales vous donne la 
possibilité de voler et d'utiliser l'énergie vitale de vos 
ennemis. Cette source vous ouvre une nouvelle voie 
de puissance, et votre voracité esttelle la soif de 
sang du vampire. 


APTITUDES DE VOLEUR DE VIE 

Action infernale (niveau 11) : lorsque vous 
dépensez un point d'action pour entreprendre 
une action supplémentaire et que celle-ci se tra- 
duit par une attaque réussie, elle inflige S dégâts 
de feu continus (sauvegarde annule). 

Etincelle de vie (niveau 11): lorsqu'une créa- 
ture soumise à votre envoûtement tombe à 0 point 
de vie (ou moins), vous dérobez une part de son 
énergie vitale en récoltant une étincelle de vie. Au 
prix d'une action mineure, vous pou vez attiser cette 
étincelle pour acquérir un avantage qui dépend de 
l'origine de la créature (cfliste ci-dessous). À la fin de 
la rencontre, toutes les étincelles de vie que vous n'avez 
pas attisées s'éteignent. 

Aberrante : vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +2 à 
toutes les défenses jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Immortelle : vous bénéficiez d'une résistance 5 à tous les 
dégâts jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Elémentaire : vous infligez 5 dégâts supplémentaires à la 
prochaine cible que vous touchez au moyen d’une attaque 
durant ce tour de jeu. 

Féerique : si vous réussissez une attaque à votre tour de 
jeu, la cible est également hébétée. 

Naturelle : vous regagnez un nombre de points de vie 
égal à la moitié de votre niveau. 

Ombreuse : vous devenez invisible jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant. 

Couver l’étincelle de vie {niveau 16): si vous 
disposez à la fin de la rencontre de plus d'étincelles de vie 
que vous n'avez de récupérations, vous regagnez autant de 
points de vie que si vous aviez dépensé une récupération. 


SORTS DE VOLEUR DE VIE 


Cauténisstion de l'être Voleur de vie (infemal) Attaque 11 


Tandis que des flammes noires assaillent votre adversaire, vous 
libérez l'une de vos étincelles de vie. Votre ennemi hurle de 
douleur pendant que le fluide vital abandonne son corps. 


Rencontre + arcanique, feu, focaliseur, nécrotique 
Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Volonté 

Réussite : 3d8 + modificateur de Constitution dégâts de 
feu et nécrotiques. 
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Effet : si à créature visée a à même origine que l'étincelle 
de vie utilisée, vous pouvez attiser cette dernière pour 
infliger 10 dégâts supplémentaires à la cible. 


Sursaut orchestré 


Voleur de vie (infernal) Utilitaire 12 


Vous attisez l’une de vos étincelles de vie pour façonner une 
effigie de la créature correspondante. 


Quotidien + arcanique 

Action mineure Distance10 

Effet : attisez l'une de vos étincelles de vie. Replacez la 
créature qui vous a offert cette étincelle durant la rencon- 
tre à portée du pouvoir. Elle a 10 points de vie et agit à 
votre tour de jeu suivant, sous votre contrôle. La créature 
ne peut rien faire, si ce n’est se déplacer et effectuer des 
attaques de base. À la fin de votre tour de jeu suivant, elle 
tombe de nouveau à O point de vie, meurt et disparaît. 


Vol d'âme Voleur de vie (infernal) Attaque 20 


Vous engloutissez vos ennemis dans une vague d'énergie pourpre 
et crépitante. Tandis qu’ils s’effondrent, des particules de lueur 
spirituelle émanent de leur corps et fusent vers votre paume. 


Quotidien + arcanique, focaliseur, nécrotique 

Action simple Distance 5 

Cibles : une, deux ou trois créatures 

Attaque : Constitution contre Vigueur, une attaque par cible 

Réussite : 3d8 + modificateur de Constitution dégâts 
nécrotiques, et vous gagnez une étincelle de vie pour 
toute cible qui tombe à 0 point de vie (ou moins) des 
suites de cette attaque. 


N BOROS & CAGOR SZIKSZAI 


Échec : demi-dégâts, et pas d’étincelle de vie. 


ITA 


zo 


VOLEUR 


- 


« Vous avez l'air surpris de me voir. Si vous aviez fait un 
peu plus attention, vous seriez peut-être encore en vie. » 


PROFIL DE LA CLASSE 
Rôle: cogneur. Vous surgissez pour infliger des dégâts 
importants, puls vous partez vous remettre à couvert. 


Vous êtes des plus efficaces quand vous opérez avec 
un compagnon protecteur pour prendre l'ennemi en 
tenaille. 


Source de pouvoir : martiale. Votre efficacité tient à une 
formation poussée, un talent naturel et une coordination 
innée. 

Caractéristiques principales : Dextérité, Force, Charisme 


Ports des armures : étoffe, cuir 

Maniement des armes : arbalète de poing, dague, épée 
courte, fronde, shuriken 

Bonus en défense : Réflexes + 2 


Points de vie au niveau 1 : 12 + valeur de Constitution 
Points de vie par niveau : 5 
Récupératlons par jour : 6 + modifiicateur de Constitution 


Formations de compétences : Discrétion et Larcin. 
Au niveau 1, choisissez quatre formations de 
compétences supplémentaires dans la liste ci-dessous. 
Compétences de dasse : Acrabaties (Dex), Athfétisme (For), 
Bluff(Cha), Connaissance de la rue (Cha), Discrétion (Dex). 
Exploration (Sag), Intimidation (Cha), Intuition (Sag), 
larcin (Dex), Perception (Sag) 


Options de créatlon : voleur brutal. voleur fourbe 
Aptitudes de classe : armes du voleur. attaque sournoise, 
frappe de la mante, tactique du roublard 


Les voleurs sont des adversaires insaisissables et rusés. 
Is surgissent des ombres et y retournent à leur guise. 
traversent le champ de bataille sans craindre pour leur vie 
et apparaissent soudain pour asséner le coup fatal. 
La réputation des voleurs vous précède et vous devrez 
faire face aux préjugés quant à vos motivations. mais 
votre nature vous appartient Vous pouvez être un ancien 
membre du réseau d'espionnage démantelé du roi, un 
criminel en cavale qui cherche à laver son nom. un artiste 
sec et nerveux dont les aspirations ne se limitent pas à la 
scène, ur: enfant qui s'efforce de changer le cours de sa 
vie malheureuse, ou u n casse-cou toujours en quête de 
sensations, notamment celles que promettent les conflits. 
À moins que vous ne sovezintéressé que par l'argent... 
Une lame dans la manche et une cape sur les épaules 
pour mieux vous cacher, vous avancez les yeux luisants 
d'impatience. Quelles merveilles, quels butins n’attendent 
que vous ? 


L 


Li 


L# 


CRÉATION D'UN VOLEUR 


Le voleur brutal et le voleur fourbe sont les deux options 
de création. L'un compte sur la force musculaire, l’autre 
prospère davantage par son bluff etses feintes. La Dextéri'té, 
le Charisme et la Force sont les caractéristiques les plus 
importantes pour le voleur. 


VOLEUR BRUTAL 
Vous affectionnez les pouvoirs qui Infligent beaucoup de 
dégâts. que vous agrémentez de votre Force, et qui vous 
permettent parf ois d’étourdir, d'immobiliser ou de pousser 
vos adversaires, ou encore de les jeter à terre. Vos attaques 
dépendent de la Dextérité, qui doit être votre meilleure 
caractéristique. La Force doit venir juste derrière, car elle 
augmente directement les dégâts infligés et peut déter- 
miner d’autres effets de vos attaques. Le Charisme est 
un bon choix tertiaire, surtout si vous comptez toucher à 
quelques pouvoirs de l’autre option de création. Choisissez 
la tactique du roublard de la brute des bas-fonds et intéres- 
sez-vous aux pouvoirs qui génèrent des dégâts importants à 
chaque coup. 

Talent suggéré : Armes de prédilection (talent racial 
humain : Robustesse) 

Compétences suggérées : Athlétisme, Connaissance 
de la rue. Discrétion, Exploration, Intimidation, Larcin 

Pouvoirs à volonté suggérés : frappe fragilisante, 
frappe per forante 

Pouvoir de rencontre suggéré : petit supplice 

Pouvoir quotidien suggéré : cible facile 


VOLEUR FOURBE 


Vous appréciez les pouvoirs qui trompent et désorientent 
vos adversaires. Vous surgissez dans la mêlée et en repar- 
tez aussi vite, en esquivant les assauts de l'ennemi, voire en 
les détournant vers d'autres adversaires. La plupart de vos 
pouvoirs d'attaque dépendent de la Dextérité, qui doit être 
votre meilleure caractéristique. Le Charisme est impor- 
tant pour certains pouvoirs, pour les compétences liées au 
Charisme auxquelles vous recourrez au lieu d'attaquer. et 
pour les effets qui dépendent du succès d’autres attaques. 
Assurez-vous donc d’avoir un bon Charisme. La Force est 
également utile si vous sélectionnez des pouvoirs de l'autre 
option de création. La tactique du roublard de l’esthète de 
l'esquive est tout indiquée. Penchez-vous sur les pouvoirs 
qui exploitent votre Charisme élevé, ainsi que sur ceux qui 
contribuent à votre nature fourbe. 


APERÇU DU VOLEUR 


Particularités : c'est par l'avantage de combat que vous tirez 
pleinement profit de vos pouvoirs, et une bonne combinaison 
de pouvoirs et de compétences vous aidera à conserver cet 
avantage survos ennemis. Vous êtes le maître des compétences, 
de Discrétion à Larcin, en passant par Bluff et Acrobaties. 

Religion : les voleurs affectionnent les divinités de la nuit, 
de la chance, de la liberté et de l'aventure, telles que Seha- 
nine et Avandra. Les voleurs mauvais et chaotiques mauvais 
honorent souvent Lolth ou Zéhir. 

Races : ceux qui ont une passion pour les secrets que l'on 
s'échange dans les ombres et pour le changement perpétuel 
font d'excellents voleurs, ce qui est souvent le cas des elfes, 
des tieffelins et des halfelins. 
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Talent suggéré : Surineur (talent racial humain : 
Persévérance humaine) 

Compétences suggérées : Acrobaties, Bluff, 
Discrétion, Intuition, Larcin, Perception 

Pouvoirs à volonté suggérés : fioriture, frappe habile 

Pouvoir de rencontre suggéré : viens par là, toi 

Pouvoir quotidien suggéré : pantin crédule 


APTITUDES DE VOLEUR 


Tous les voleurs partagent ces aptitudes de classe. 


ARMES DU VOLEUR 

Lorsque vous lancez un shuriken, le dé de dégâts de l'arme 
augmente d'un cran. @uand vous attaquez avec une dague. 
vous bénéficiez d'un bonus de +] aux jets d'attaque. 


ATTAQUE SOURNOISE 

Une fois par round, vous infligez des dégâts supplémen:- 
taires lorsque vous attaquez un ennemi contre lequel vous 
jouissez d'un avantage de combat avec une arme issue de 
l'un des groupes d'armes suivants : arbalètes, frondes et 
lames légères. Vous décidez d'appliquer ou non ces dégâts 
supplémentaires après avoir effectué le jet de dégâts. 

Au fil de votre progression, les dégâts supplémentaires 
augmentent. 


FRAPPE DE LA MANTE 


Au début d’une rencontre, vous jouissez d'un avantage de 
combat sur toutes les créatures qui n’ont pas encore agi. 


TACTIQUE DU ROUBLARD 

Les voleurs ont de nombreuses cordes à leur arc. Certains 
comptent sur la force brute pour s'imposer; d’autres 
recourent à leur charme naturel et à la ruse pour tromper 
l'adversaire. 

Choisissez l’une des options suivantes : 

Brute des bas-fonds : vous bénéficiez d'un bonus 
égal à votre modificateur de Force aux dégâts d'attaque 
sournoise. 

Votre choix vous confère également des bonus à 
certains pouvoirs de voleur. Vous trouverez dans la descrip- 
tion des pouvoirs concernés le détail de l'influence de la 
tactique du roublard. 

Esthète de l’esquive : vous bénéficiez contre les atta- 
ques d'opportunité d'un bonus égal à votre modificateur de 
Charisme à la CA. 


POUVOIRS DE VOLEUR 


Vos pouvoirs sont des exploits audacieux qui s'appuient 

sur votre ruse, votre agilité et votre savoir-faire. Certa'ns 
récompensent une Force importante et s'adressent au voleur 
brutal, alors que d’autres fonctionnent mieux avec un 
Charisme élevé et sont plus adaptés au voleur fourbe, mais 
vous pouvez choisir vos pouvoirs comme bon vous semble. 


EXPLOITS À VOLONTÉ DE NIVEAU I 


Floriture 


D'ungeste trompeur, vous faites oublier à l'ennemi la lame qui 
lui plonge vers la gorge. 


Voleur Attaque 1 


À volonté + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 1[A] + modificateur de Dextérité + modificateur 
de Charisme dégâts. 

Auginentation des dégâts à 2[A] + modificateur de 
Dextérité + modificateur de Charisme au niveau 21. 


Frappe fragilisante 


D'ur.coup précis, vous mettez votre adversaire à la merci d'une 
riposte si jamais il ose vous attaquer. 


Voleur Attaque 1 


À volonté + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 
Si la cible vous attaque avant le début de votre tour de 
jeu suivant, vous ripostez au prix d'une interruption 
immédiate : attaque de Force contre CA qui inflige 
1[A] + modificateur de Force dégâts. 

Augmentation des dégâts à 2{A] + modificateur de 
Dextérité, et à 2{A] + modificateur de Force pour la riposte 
au niveau 21. 


Voleur Attaque 1 


Frappe habile 
Un dernier bond vous permut de vous placer idéalement. 


À volonté + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Spécial : vous pouvez vous déplacer de 2 cases avant 
l'attaque. 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Augmentation des dégâts à 2{A] + modificateur de 
Dextérité au niveau 21. 


Frappe perforante 


Une pointeeffilée s’insinue dans l'armure et s'enfonce dans 
la chair. 


Voleur Attaque 


À volonté + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Réflexes 

Réussite : 1]A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Augmentation des dégâts à 2{A] + modificateur de 
Dextérité au niveau 21. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU I 


UR 


Voleur Attaque 1 


VOL 


Frappe engourdissante 


Un coup bien placé prend votre adversaire par surprise et le fait 
tituber de douleur: 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 1A]+ modificateur de Dextérité dégât, et la cible 
est hébétée jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Petit supplice Voleur Attaque 1 


D'une légèretorsion de la lame dans la plaie. vous faites hurler 
votre adversaire de douleur. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 2{A] + modificateur de Dextérité dégâts. 
Brute des bas-fonds : vous bénéficiez d'un bonus égal à 
votre modificateur de Force au jet de dégâts. 


Rempart ambulant Voleur Attaque 1 


Il n’est jamais facile d'attraper le petit vaurien qui se cache 
derrière son mastodonte de compagnon. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Réflexes 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Effet : échangez votre position avec celle d’un allié adjacent 
consentant. 


Voleur Attaque 1 


Viens par là, toi 
Vous faites semblant de trébucher et bousculez l'ennemi, qui se 
relrouve exastetnent où vous l'attendez. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Volonté 

Réussite : [A] + modificateur de Dextérité dégâts, et vous 
faites glisser la cible de 1 case. 
Esthète de l’esquive : vous faites glisser la cible d'un 
nombre de cases égal à votre modificateur de Charisme. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU I 
Cible facile 


Vous in fligez un coup débilitant à votre adversaire, qui se 
retrouve plus vulnérable. 


Voleur Attaque 1 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance aime 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Réussite : 2[Ai + modificateur de Dextérité dégâts, puis la 
cible est ralentie et vous confère un avantage de combat 
(sauvegarde annule les deux). 


Échec : demi-dégâts, et la cible vous confère un avantage de 
combat jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Pantin crédule Voleur Attaque 1 


Par le biais de feintes et de leurres, vous manœuvrez votre 
adversaire à votre guise. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. - 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et vous 
faites glisser la cible de 1 case, 

Effet : jusqu’à la fin de la rencontre, chaque fois que vous 
réussissez une attaque contre la cible, vous la faites glisser 
de 1 case. 


Volée aveuglante Voleur Attaque 1 


Un véritable barrage de projectiles asperge vos ennemis de sang. 

Quotidien + arme, martiale 

Action simple Proximité décharge 3 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
arme de jet légère ou une fronde. 

Cible : chaque ennemi pris dans la décharge que vous voyez 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la ci- 
ble est aveugléé jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Échec : demi-dégäts, et la cible n'est pas aveuglée. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 2 


Doigts prestes Voleur Utilitaire 2 
Vous pouvez escamoter une bourse en un clin d'œil. 


Rencontre + martiale 

Action mineure Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Larcin. 

Effet : effectuez un test de Larcin dans le cadre de cette 
action, même si le test demande habituellement une 
action simple. 


Grand bond Voleur Utilitaire 2 
Vous sautez loin sans prise d'élan. 


À volonté + martiale 

Action de mouvement Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Athlétisme. 

Effet : effectuez un saut en hauteur ou en longueur. Déter- 
minez le DD du test d'Athlétisme comme si vous aviez 
pris de l'élan, La distance du saut peut dépasser votre VD. 


Maitre de la duperie Voleur Utilitaire 2 
La frontière entre la vérité et la supercherie estténue et vous 
l'en freignez sans vergogne. 

Rencontre + martiale 

Action libre Personnelle 


Déclencheur : vous tentez un test de Bluff et le résultat ne 
vous satisfait pas 

Prérequis : vous devez être formé en Bluff. 

Effet : refaites le test de Bluff. Vous devez décider de 

re jouer le test avant que le MD annonce le résultat. 


Roule-boulé Voleur Utilitaire 2 


Vous roulez hors du danger, en esquivantles attaques 
opportunistes de vos ennemis. 


Rencontre + martiale 

Action de mouvement Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Acrobaties. 

Effet : vous pouvez vous décaler d’un nombre de cases 
égal à la moitié de votre vitesse de déplacement. 


Spectre furtif Voleur Utilitaire 2 
Vous êtes discret tout en gardant le pied léger. 


À volonté + martiale 

Action de mouvement Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Discrétion. 

Effet : vous pouvez vous déplacer à hauteur de votre VD et 
effectuer un test de Discrétion. Vous ne subissez pas le 
malus que le déplacement impose habituellement à ce test. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 3 


Leurre de canaille Voleur Attaque 3 


Vous assénez un coup habile qui oblige votre adversaire à 
baisser la garde, ce qui le fragilise pour les attoques à venir. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la 
cible vous confère un avantage de combat jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 


Mordant du fourbe Voleur Attaque 3 


Vous placez me attaque experte et enchaînez avec une suite de 
_feintes qui déconcerte vos ennemis. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : ZA] + modificateur de Dextérité dégâts. 
Ajoutez votre modificateur de Char'sme à votre CA 
jusqu’au début de votre tour de jeu suivant. 


Qui va à la chasse Voleur Attaque 3 


Vous frappez l'adversaire, puis vous vous dérobez pour l'inciter 
à plongeren avant et vous permettre de le contourner pour lui 
prendre sa place. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Volonté 

Réussite : 2[JA] + modificateur de Dextérité dégâts. 
De plus, la cible et vous échangez vos places, et vous 
pouvez vous décaler de 1 case après cela. 
Esthète de l’esquive : vous pouvez vous décaler d'un 
nombre de cases égal à votre modificateur de Charisme. 


Renversement Voleur Attaque 3 


L'équilibre et l'élan sont vos alliés tandis que vous plongez sur 
l'adversaire pour le projeter au sol d’un coup précis. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 
Brute des bas-fonds : vous bénéficiez d'un bonus égal à 
votre modificateur de Force au jet d'attaque. 

Réussite: 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la 
cible se retrouve à terre. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 5 


Apprends à marcher 


Vous renversez votre ennerni d'un coup invalidant et l'obligez 
à tituber. 


Voleur Attaque 5 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Vigueur 

Réussite : 2{A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la 
cible se retrouve à terre. jusqu'à la fin de la rencontre, 
quand la cible se déplace de plus de la moitié de sa VD 
au prix d’une seule action, elle se retrouve à terre à la fin 
de son déplacement. 


Échec : demi-dégâts, et la cible ne se retrouve pas à terre. 


Profonde entaille Voleur Attaque 5 


Chaque goutte de sang est un nouveau clou venant fermer le 
cercueil de votre ennemi. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Vigueur 

Réussite : 2{[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et 
dégâts continus S + votre modificateur de Force (sauve- 
garde annule). 


Échec : demi-dégâts, et pas de dégâts continus. 


Riposte systématique Voleur Attaque 5 


Vous enchaînez une attaque féroce avec une suite de 
coups rapides et violents que vous placez entre les assauts 
de l'adversaire. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Effe t : jusqu'à la fin de la rencontre, la cible subit des dégâts 
égaux à votre modificateur de Dextérité chaque fois 
qu’elle vous attaque, et vous permet du même coup de 
vous décaler dans le cadre d’une réaction immédiate. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 6 


Caméléon Voleur Utilitaire 6 


Vous vous fondez dans le décor. 


VOLEUR 


À volonté + martiale 

interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : vous êtes caché et perdez le bénéfice de 
votre abri ou de votre camouflage contre un adversaire 

Prérequis : vous devez être formé en Discrétion. 

Effet : effectuez un test de Discrétion. Jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant, vous restez caché si une 
créature vous ayant dans sa ligne de mire n'atteint pas le 
résultat de votre test au moyen d'un test de Perception. 
Si vous ne disposez pas d’un abri ou d’un camouflage 
au terme de votre tour de jeu suivant, la créature vous 
repère automatiquement. 


Esprit de pègre Voleur Utilitaire 6 


Lorsqu'il s'agit de mentir, de flatter ou de convaincre, vos alliés 
s'inspirent de votre talent. 


Rencontre + martiale 

Action simple Proximité explosion 10 

Prérequis : vous devez être formé en Intimidation. 

Cibles : vous et chaque ailié pris dans l'explosion 

Effet: jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. les cibles 
bénéficient d'un bonus de pouvoir de +2 aux tests de 
compétence et de caractéristique associés au Charisme. 


Esprit fuyant Voleur Utilitaire 6 


Vous vous embrumez l'esprit de pensées nébuleuses qui vous 
protègent contre une soudaine attaque mentale. 


Rencontre + martiale 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : vous êtes touché par une attaque contre 
votre défense de Volonté 

Prérequis : vous devez être fonné en Bluff. 

Effet : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +2en 
Volonté contre l'attaque en question. 


Voleur Utilitaire 6 


Grimpette 


Vous escaladez avecune facilité stupéfiante. 


À volonté + martiale 


Action de mouvement Personnelle 


Prérequis : vous devez être formé en Athlétisme. 

Effet : effectuez un test d’Athlétisme pour escalader une 
surface. Vous pouvez vous déplacer à hauteur de votre 
VD dans le cadre de cette escalade. 


Vile retraite Voleur Utilitaire 6 


Avec une aisance déconcertante, vous vous soustrayez aux 
menaces, les unes après les autres. 


Rencontre + martiale 

Action de mouvement Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Acrobaties. 

Effet : si vous étiez marqué, vous ne l’êtes plus. Vous 
pouvez vous décaler d'un nombre de cases égal à votre 
vitesse de déplacement. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Cible : une créature 
EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 7 Attaque : Dextérité contre Vigueur 
Réussite : 2{A] + modificateur de Dextérité dégâts, puis 
Chance du voleur Voleur Attaque 7 là cible subit un nombre de points de dégât continus 


Unvoleur talentueux sait faire de l'échec une aubaine. égal à 5 + votre modificateur de Force et vous confère un 
avantage de combat (sauvegarde annule les deux). 


Rencontre + arme, martr'ale , er vi ee: - 
Action simple Corps à corps ou Distance arme Echec : demi-dégâts, et pas de dégâts continus. 
Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 


fronde ou une lame légère. Petit somme Voleur Attaque 9 


Cible: une [rte Un coup bien placé net votre adversoire hors d'état de nuire. 
P P 
Attaque : Dextérn'té contre CA 


Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts. Quotidien + arme, martiale 

Échec : effectuez une attaque secondaire contre la même cible. Action simple Corps à corps arme 
Attaque secondalre : Dextérité contre CA Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 
Esthète de l’esquive : vous bénéficiez d’un bonus égal à Cible : une crea ture 
votre modificateur de Charisme à ce second jet d'attaque. Attaque : Dextérité contre Vigueur ERP 
Réussite : 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts. Réussite : 2{A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la 


cible se retrouve inconsciente (sauvegarde annule). Si la 
cible inconsciente subit des dégâts, elle reprend aussitôt 


| Frappe compromettante Voleur Attaque 7 Arf ‘+ 37h 
Vous infligezun coup puissant qui crée une brèche dans les Échec : demi-dégâts, et la cible est hébétée jusqu'à la fin de 
défenses de votre ennemi. votre tour de jeu suivant. 
Rencontre + arme, martiate 
Action simple Corps à corps arme Positionnement meurtrier Voleur Attaque 9 


Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 
Cible : une créature 
Attaque : Dextérité contre Vigueur 


Vous déjouez habilement la tactique de votre ennemi. au point 
qu’il mord au moindre de vos appäts. 


Réussite : 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la Quotidien + arme, maitiale 
cible subitun malus de -1 à la CA et en Réflexes jusqu’à Action simple Corps à corps 1 
la in de votre tour de jeu suivant. Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 
Brutes des bas-fonds : le malus à la CA et en Réflexes est Cible : une créature 
égal à votre modificateur de Force. Attaque : vous faites glisser la cible vers une autre case qui 
vous est adjacente et effectuez une attaque de Dextérité 


contre CA. 
Réussite : 3|A]}+ modificateur de Dextérité dégâts. 
Effe t : jusqu'à la fin de la rencontre, et tant que vous 


Nuage d’acier Voleur Attaque 7 
Vous faites pleuvoir Le métal tranchant sur l'ennemi. 


Rencontre + arme, martiale restez adjacent à la cible, vous pouvez faire glisser celle-ci 
Action simple Proximité décharge 5 de 1 case avant de l'attaquer au corps à corps. 
Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 

arme See RBere orun as ronde EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 10 


Cible : chaque ennemi pris dans la décharge que vous voyez 
Attaque : Dextérité contre CA 
Réussite : 1{A) + modificateur de Dextérité dégâts. 


Entre les jambes Voleur Utilitaire 10 


Vous vous abritez sous une créature plus grande que vous, 
qui a du coup.bien du mal à vous atteindre. 


Sable dans les yeux Voleur Attaque 7 


Vous ramassez une poignée de sable, de cailloux ou de terre, 
frappez votre adversaire et lui jetez votre cueillette au visage 
pour l'aveugler. 


Quotidien + martiale 

Action de mouvement Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Acrobaties. 

Effet : déplacez-vous dans l’espace occupé par une créa- 
ture adjacente d'une catégorie de taille supérieure à la 
vôtre et de taille G minimum (elle a droit à l'attaque 
d'opportunité habituelle que vous provoquez en quittant 
une case adjacente). Vous jouissez d’un avantage de 
combat contre la créature, qui subit un malus de -4 aux 
jets d'attaque vous visant. Quand la créature se déplace, 
vous l'accompagnez, en restant dans la même portion 
de son espace. Elle a droït à une attaque de Force ou 

EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 9 de Dextérité contre Réflexes (au prix d'une action 
simple sans malus) pour vous faire glisser dans une case 
adjacente et mettre un terme à cet effet. 

Spécial : les alliés de la cible peuvent vous attaquer 
sans malus. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Réflexes 

Réussite : 1[AÏ + modificateur de Dextérité dégâts. et la ci- 
ble est aveuglée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Avantage sanglant Voleur Attaque 9 


Vous'infligez une vilaine blessure qui saigne abondamment et, 
tel le requin, vous cernez votre proie pour l’achever. 


Quotidien + arme, martiale 
Action simple Corps à corps arme 
Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Voleur Utilitaire 10 


Vous vous faufilez silencieusement d'ombre en ombre, pour 
passer entre vos adversaires sans vous faire repérer. 


Foulée d’ombre 


À volonté + martiale 

Action de mouvement Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Discrétion. 

Effet : pour recourir à ce pouvoir, vous devez vous cacher. 
Vous pouvez vous déplacer à hauteur de votre VD. À la 
fin du déplacement, si vous disposez d’un abri, vous 
pouvez effectuer un test de Discrétion sans malus lié au 
déplacement. En cas de réussite, vous restez caché pen- 
dant tout le déplacement. 


Voleur Utilitaire 10 


Larcin périlleux 
Vous dérobez un ob jet à l'ennemi en plein combat. 


Rencontre + martiale 

Action libre Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Larcin. 

Effet : à votre prochaine action, ignorez le malus de -10 
normalement imposé aux tests de Larcin visant à user de 
vol à la tire.en plein combat. 


Libre comme l'air Voleur Utilitaire 1 0 


Vous êtes aussi insaisissable qu'une anguille. 


Quotidien + martiale 

Action de mouvement Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Acrobaties. 

Effet : vous réussissez automatiquement les tests 
d'Acrobatie visant à vous dégager d'une étreinte ou 
à vous débarrasser de liens. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 13 


Attaque déséquilibrante Voleur Attaque 13 


Entre deux esquives. vous assénez un coup décisif qui fait 
chancelervotre adversaire et l’expose à une attaque renversante. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 3{A] + modificateur de Dextérité dégâts, et 
la cible ne peut pas se décaler jusqu’à la fin de votre 
tour de jeu suivant. Si elle provoque une attaque 
d'opportunité de votre part avant le début de votre 
tour de jeu suivant, vous bénéficiez au jet d'attaque et 
au jet de dégâts correspondants d’un bonus égal à votre 
modificateur de Force, et la cible se retrouve à terre si 
elle est touchée. 


Frappe étourdissante Voieur Attaque 13 


Une attaque placée au bon moment laisse votre adversaire à la 
merci des coups pendant quelques secondes cruciales. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la ci- 
ble est étourdie jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
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VOLEUR 


Mords-toi la queue 


Vous leurrez votre adversaire pour qu'ilvous attaque et 
retournez son assaut contre lui. 


Voleur Attaque 13 


Rencontre + artne, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Volonté 

Réussite : la cible subit des dégâts comme si elle était 
touchée par sa propre attaque de base de corps à corps. 
Si vous jouissez d'un avantage de combat contre elle, 
vous pouvez y ajouter vos dégâts d'attaque sournoise. 


Passage du cyclone Voleur Attaque 13 


Votre arte apparaît comme une tornade tandis que vous 
balayez deux adversaires, avant de vous retirer prestement. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cibles: une ou deux créatures 

Attaque : Dextérité contre CA, une attaque par cible 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et vous 
faites glisser la cible de 2 cases. 
Esthète de l'esquive : vous faites glisser la cible d’un 
nombre de cases égal à 1 + votre modificateur de 
Charisme. 
Effe t: Vous pouvez vous déplacer de 3 cases après 
l'attaque. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 15 


Achever le blessé Voleur Attaque 15 


Frapper sans merci présente bien des avantages, car après la 
mort, vient le pillage. 


Quotidien + arme, maitiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 3[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Échec : demi-dé gâts. 

Spécial : si la cible est en péril, cette attaque lui inflige 
S[A] + modificateur de Dextérité + modificateur de Force 
dégâts en cas de réussite (demi-dégâts en cas d'échec) et 
produit un coup critique sur un jet de 17-20. 


Sillage sanglant Voleur Attaque 15 


Vous filez à travers le champ de bataille, abandonnant vos 
ennemis dans la con fusion et le sang, 


Quotidien + martiale 

Action simple Personnelle 

Effet ; vous pouvez vous déplacer à hauteur de votre VD. 
Tout ennemi qui a droit à une attaque d'opportunité 
contre Vous en raison de ce déplacement se vise en réalité 
luimême. Un ennemi qui a la possibilité de porter une 
attaque d'opportunité durant ce déplacement ne peut y 
renoncer (sous prétexte de ne pas se blesser, par exemple). 


Supplice du garrot Voleur Attaque 15 


Plus votre ennerni lutte, moins vous êtes conciliant. 


Quotidien + arme, fiable, martiale 

Action simple (spécial) Corps à corps arme 

Spécial : si vous étreignez déjà une créature, vous pouvez 
recourir à ce pouvoir au prix d'une action mineure sans 
effectuer de jet d'attaque. 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Réflexes 

Réussite : [A] + modifieateur de Dextérité dégâts, et vous 
étreïgnez la cible. Tant que la cible ne se dégage pas, 
vous disposez d’un abri et toute attaque de corps à corps 
ou à distance qui vous rate touche la cible à votre piace. 

Maintien (mineure) : vous maintenez l’étreinte un round 
de plus. Si vous maintenez l'étreinte trois fois après avoir 
utilisé ce pouvoir, la cible tombe inconsciente. Une cible 
qui se retrouve ainsi inconsciente et qui subit des dégâts 
reprend aussitôt connaissance. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 16 


Voleur Utilitaire 16 


Vous vous tenez au cœur de la mélée et personne ne voit venir 
les coups que vous assérez. 


Cachette en or 


Rencontre + martiale 

Action mineure Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Discrétion. 

Effet: vous devez déjà être caché pour utiliser ce pouvoir. 
Vous êtes invisible jusqu’à ce que vous quittiez votre 
case actuelle. Nulle autre action que vous entreprenez 
ne vous rend visible. 


Voleur Utititaire 16 


Vous agitez la serrure selon un angle précis, ce qui su fit à la 
faire céder, contre toute attente. 


Déjouer le verrou 


Quotidien + martiale 

Action mineure Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Larcin. 

Effet : vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +10 à 
votre prochaine action si celle-ci consiste à effectuer un 
test de Larcin visant à crocheter une serrure, En cas de 
réussite, le verrou s'ouvre aussitôt. 


Esquive bondissante Voleur Utilitaire 16 


Vous bondissez juste à temps pour éviter le danger. 


Rencontre + martiale 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : vous êtes la cible de f’attaque d'un ennemi 

Prérequis : vous devez être formé en Athlétisme. 

Effet : effectuez un test d’Athlétisme visant à sauter accom- 
pagné d’un bonus de pouvoir de +5, puis déplacez-vous de 
la distance obtenue. 


Voleur Utilitaire 16 


Vous vous concentrez sur la précision de vos attaques, mais les 
aïlles de votre défense n'en sont que plus apparentes. 


Monter les enjeux 


Quotidien + martiale 
Action mineure Personnelle 
Prérequis : vous devez être formé en Bluff. 


EGet : jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, toutes 
vos attaques peuvent réussir un coup critique sur un 
jet de 17-20, mais toute attaque vous visant peut aussi 
produire un coup critique sur un jet de 19-20. 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 17 


Étreinte armée Voleur Atiaque 1 7 


Garde tes arnis près de toi, et tes ennemis au bout de ta lame. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Réfiexes 

Réussite : 3[AÏ + modificateur de Dextérité dégâts, et 
vous étreignez la cible. Si vous l'étreigniez déjà, elle 
est maîtrisée et non immobilisée, jusqu'à ce qu'elle 
parvlenne à se dégager (ce qu'elle peut tenter de faire 
tout à falt normalement). 


Frappe accablante 


Avec une férocité presque bestiale, vous attaquez. Votre arine moïd 
dans la chair de votre ensumi et instille le doute dans son cœur. 


Voleur Attaque 17 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Volonté 

Réussite : 3{A]+ modificateur de Dextérité dégâts. 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, vous jouissez 
d'un avantage de combat contre la cible et bénéficiez 
d'un bonus de pouvoir de +1 à toutes vos défenses 
contre ses attaques. 

Esthète de l’esquive : le bonus de pouvoir est égal à votre 
modificateur de Charisme. 


Queue du dragon Voleur Attaque 17 


Le premier coup n'était qu'un avertissement. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Vigueur 

Réussite: 3[A] + modificateur de Dextérité dégâts. Si la 
cible vous attaque avant le début de votre tour de jeu 
suivant, vous pouvez de nouveau l'attaquer au prix d'une 
Interruption immédiate infligeant 2{A] + modificateur de 
Dextérité dégâts si vous touchez. 
Brute des bas-fonds : le jet d'attaque que vous effectuez 
au prix d'une interruption immédiate bénéficie d’un 
bonus égal à votre modificateur de Force. 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 19 


Adversaire volant Voleur Attaque 19 


Votre maîtrise des réactions de votre adversaire vous permet de 
leprojeter comme une vulgaire poupée de chiffons. 


Quotidien + arme, martiaie 
Action simple Corps à corps arme 
Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 


Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Vigueur 

Réussite : 4[A}+ modificateur de Dextérité dégâts, et vous 
faites glisser la cible d'un nombre de cases égal à votre 
modificateur de Force. Si un obstacle (y compris une 
créature) empêche le glissement, la cible et l'obstacle 
subissent 1d6 dégôk, et la cible termine son déplacement 
dans la case qu'elle occupait juste avant la collision. 


Echec : vous faites glisser la cible d’un nombre de cases égal 
à votre modificateur de Force, et une éventuelle collision 
n'infiige pas de dégäts. 


Déluge de feintes Voleur Attaque 19 


Une succession de f eintes habiles déstabilise votre adversaire 

qui devient une proie facile. 

Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Volonté 

Réussite : S{A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Effet : jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, toutes 
les défenses de la cible contre vos attaques subissent un 
malus égal à votre modificateur de Charisme. 


Maintien (mineure) : vous maintenez le malus pendant 
un round de plus. 


Retraite du serpent 


Après une attaque audacieuse, vous accablez un peu plus votre 
adversaire en vous retirant juste au moment où il allait répliquer. 


Voleur Attaque 19 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 6[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Effet : quand la cible effectue une attaque de corps à corps 
ou à distance contre vous, vous pouvez vous décaler de 
1 case au prix d'une interruption immédiate. La cible 
a droit à un jet de sauvegarde pour mettre un terme à 
cet effet. 


EXPLOITS UTILITAIRES DE NIVEAU 22 


Acrobaties ahurissantes Voleur Utilitaire 22 


Avec une vitesse et une précision presque inhumaines, vous vous 
soustrayez à l'attaque d’un adversaire. 


Rencontre + martiale 

Action de mouvement Personnelle 

Prérequis : vous devez être formé en Acrobaties. 

Effet : vous pouvez vous décaler à hauteur du double de 
votre VD. Vous pouvez même escalader à hauteur de 
votre VD habituelle dans le cadre de ce déplacement. 

Si un ennemi vous attaque pendant que vous vous 
décalez, vous bénéficiez d'un bonus de +4 à la CA contre 
l'attaque en question. 


VOLEUR 


Envol Voleur Utilitaire 2 2 Piège d'acier Voleur Attaque 23 


Vous réalisez un bond prodigieux. Des lames rutilantes viennent clouer vos ennemis sur place 

Rencontrié # martiale avant qu'ils aient le temps de s'en fuir, ou même de ciller. 

Action de mouvement Personnelle Rencontre + arme, marttale 

Prérequis : vous devez être formé en Athlétisme. Action simple Proximité décharge 5 

Effet : effectuez deux tests d'Athlétisme consécutifs pour Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
sauter, avec un bonus de pouvoir de +5 pour chacun. arme de jet légère ou une fronde. 
Vous n'êtes pas obligé d’atterrir entre les deux sauts et Cible : chaque ennemi pris dans la décharge que vous voyez 
pouvez dépasser votre limite habituelle de déplacement. Attaque : Dextérité contre Vigueur 


Réussite : 3[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la 


= : 7 cible est immobilisée jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
Esquivez la lumière Voieur Utilitaire 22 age JFS4 ! 


Tantque vous prenez votre temps, vous pouvez vous déplacer 
parmi les-combattants sans qu'on vous remarque. 


Quotidien + martiale EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 25 


Action mineure Personnelle Assaut mordant Voleur Attaque 25 
Prérequis : vous devez être formé en Discrétion. 


Effet: vous devez déjà être caché pour utiliser ce pouvoir. 
Vous êtes invisible jusqu’à la fin de la rencontre, ou 


Vous frappez avec une férocité meurtrière qui mine les forces de 
votre adversaire. 


encore jusqu'à ce que vous mettiez fin à l'effet en vous Quotidien + arme, martiale 

déplaçant de plus de 2 cases dans un même tour de jeu, Action simple Corps à corps ou Distance arme 
ou que vous entrepreniez une attaque autre qu’une Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
attaque de base ou une attaque à volonté. fronde ou une lame légère. 


Cible : une créature 
Attaque : Dextérité contre Vigueur 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 23 Réussite : 3[A] + modificateur de Dextérité dégâts, puis la 
cible est afaiblie et subit 10 dégâts continus (sauvegarde 
annule les deux). 
L'un de vos alliés in fûge un coup bienvenu à votre adversaire et, Échec : demi-dégâts, et la cible subit 10 dégâts continus 
tel le scorpion, vous piquez. (sauvegarde annule). 
Rencontre + arme, martiale E 
Réaction immédiate Corps à corps 1 
Déclencheur: un allié inflige des dégâts à une créature qui Vous ouvrez une vilaine plaie au niveau de la jambe de votre 
vous est adjacente adversaire, qui peut tout juste marcher. 
Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. Quotidien + anne, martiale 
Cible : la créature que votre allié blesse Action simple Corps à corps ou Distance arme 
Attaque: Dextérité contre CA Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
Réussite : 2[A]+ modfficateur de Dextérité dégâts. fronde ou une lame légère. 
Brute des bas-fonds : décalez-vous d’un nombre de cases Cible : une créature 
égal à votre modificateur de Force après cette attaque, Attaque : Dextérité contre CA 
qu'elle touche ou non. Réussite : 4[A] + modificateur de Dextérité dégâts, puis la 


cible est ralentie et subit 10 dégâts continus (sauvegarde 


Manœuvre du coquin Voleur Attaque 23 annule les deux). 


TE RE Echec : demi-dégâts, puis la cible est ralentie et subit 
Vous portez une attaque décisive. Même si vous la ratez, votre Fe 
. 7 & S dégâts continus (sauvegarde annule les deux). 
adversaire déboussolé frappe un de ses alliés. 


Rencontre + arme, martiale Un spectre dans la brise Voleur Attaque 25 


Action simple Corps à corps ou Distance arme Vous disparaissez, puis surgissez de nulle part pour frapper ! 
Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 


fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 4{A]+ modificateur de Dextérité dégâts. 

Échec : au prix d'une action libre, la cible effectue une 
attaque de base de corps à corps contre une autre créature 
de votre choix qui lui est adjacente. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Volonté 

Réussite : 6[AÏ + modificateur de Dextérité dégâts, et vous 
devenez Invisible. Vous vous déplacez dans une case 
adjacente à la cible de votre choix, dans laquelle vous 


Esthète de l'esquive : l'attaque que vous provoquez en réapparaissez au début de votre tour de jeu suivant. 
ratant la vôtre bénéficie d’un bonus égal à votre modifi- Vous Jouissez d’un avantage de combat contre la cible 
cateur de Charisme au jet d'attaque et au jet de dégâts. jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Échec : demi-dégâts, vous pouvez vous décaler de 1 case 
dans une autre case adjacente à la cible et jouissez d'un 
avantage de combat contre celle-ci jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


EXPLOITS DE RENCONTRE DE NIVEAU 27 Réussite: au lieu de vous attaquer, la cible s'en prend à la 
aéature de votre choix dans un rayon de 2 cases de vous. 


Vous devez choisir une créature que la cible peut attaquer. 
Danse de la mort Voleur Attaque 27 o à ect À 
. Echec : la cible effectue son attaque contre vous, mais Les 
Vous esquivez habilement les attaques de votre adversaire ei dégâts sont réduits de moitié si elle touche. 
ripostez à la molndre ouverture, parvenant même à détourner 


ses coups d'un bras expert. Pointe assassine Voleur Attaque 29 


Rencontre + arme, martiale Unegorge tranchée où un carreau en plein cœur : tout est bon 
Action simple Proximité explosion 1 pour l'assassin. 
Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez 
Attaque : Dextérité contre CA 
Réussite : 3[A] + modificateur de Dextérité dégâts. Sila cible 
tente une attaque de corps à corps vous visant avant la fin 
de votre tour de jeu suivant, vous pouvez lui faire attaquer 
une autre créature à la plaee, y compris elle-même. 
Esthète de l'esquive : la cible bénéficie d’un bonus égal 
à votre modificateur de Charisme aux jets d'attaque 
provoqués par ce pouvoir. 


LEUR 


vt 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 7[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Échec : demi-dépäts. 

Spécial : si vous jouissez d’un avantage de combat contre 
la cible, doublez les dégâts supplémentaires découlant 


- d'une attaque soumoise ou d’un coup critique. 
Frappe idéale Voleur Attaque 27 . dis: 


Votre ennemi ne sait pas æ qui l'a frappé. Frappe immobilisante Valeur Attaque 29 


Rencontie + arme, martiale Avec une effroyable facilité, vous tranchez les tendons de votre 


Action simple Corps à corps ou Distance ETS ennemi et l'abandomnez gémissant et immobilisé. 
Condition : vaus devez attaquer avec une arbalète, une 


fronde ou une lame lépère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA, Réflexes, Vigueur 

Spécial : vous effectuez un jet d'attaque et touchez si le 
résultat atteint l'une des trois défenses. 

Réussite : 4{A] + modifieteur de Dextérité dégâts. 
Ajoutez 1[A] dégâts supplémentaires si l'attaque 
surmonte deux défenses. La cible est également étourdie 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant si l'attaque 
surmonte les trois défenses. 


Quotidien + arme, mattiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une iame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Vigueur 

Réussite : S[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la 
cible est immobilisée (sauvegarde annule). Si elle réussit 
son jet de sauvegarde, elle est ralentie (sauvegarde 
annule). Les jets de sauvegarde contre ces effex 
s'accompagnent d’un malus de -5. 
Ouragan de sang Voleur Attaque 27 Échec : demi-dégâts, et la cible est ralentie (sauvegarde 

. ‘ x x annule). Les jets de sauvegarde contre cet effet 

Vous vous acharnez sur votre adversaire, qui perd énormément 


de sang. 


s'accompagnent d’un malus de -S5. 


Rencontre + arme, martiale | ge | 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame lépère. VOIES PARANGONIQUES 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Brute des bas-fonds : le jet d'attaque bénéficie d'un bonus ASSASSIN DFE LOMBRE 
égal à votre modificateur de Force. 

Réussite : S[AÏ + modificateur de Dextérité dégâts. 


« Le jour où vous voudrez v'oir quelqu'un mort. vous aurez du mal 
à trouver meilleur quemoi pour exécuter la besogne. » 


EXPLOITS QUOTIDIENS DE NIVEAU 29 Prérequis : classe de voleur 
TR RP TOR 
ible mouvante Valeur Attaque 23 ténèbres avec une efficacité sanglante. Vous savez 
Une attaque qui vous était destinée atteint une autre créature. transformer les attaques qui vous sont destinées en 


véritable agonie pour vos ennemis. Vous crovez en l'adage 
suivant : fais vite aux autres ce que tu aimerais pas 
qu'ils te fassent en premier. Et vous savez comment faire 
mal comme seuls les meilleurs cogneurs en sont capables. 


Quotidien + arme, martial 

Interruption immédiate Corps à corps ou Distance arme 

Déclencheur : une créature effectue une attaque de corps à 
corps ou à distance contre vous 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 


fronde ou une lame légère. APTITUDES D'ASSASSIN DE L'OMBRE 
Cible : la CrÉATUPE qui attaque , Action de l'assassin de l'ombre (niveau 11): lorsque 
Attaque : Charisme contre Volonté vous dépensez un point d'action pour entreprendre une 


action supplémentaire. vous bénéficiez également d'un 
bonus de +4 aux jets d'attaque jusqu'au début de votre tour 
de jeu suivant. 


CHAPITRE 4 | Classes de personnage 


Riposte de l’assassin de l'ombre (niveau 11}: tout 
ennemi adjacent qui vous rate au moyen d’une attaque de 
corps à corps subit des dégâts égaux à votre modificateur 
de Dextérité. 

Abuser de la détresse (niveau 16) : votre attaque 
sournoise inflige 1d6 dégâts supplémentaires forsque vous 
attaquez un adversaire en péril. 


EXPLOITS D'ASSASSIN DE L'OMBRE 


L'œil du tueur Assassin de l'ombre Attaque 11 


Impitoyablement, vous cherchez à éliminer votre adversaire 
aussi fite et efficacement que poss'ble. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre Réflexes 

Réussite : 2[A}+ modificateur de Dextérité dégâts. 

Spécial : si cette attaque est exécutée avant que la cible 
n'ait agi lors de la rencontre, augmentez les dégâts de 
l'arme à 3[A]. 


Mauvais choix, l'ami Assassin de l'ombre Utilitaire 1 2 


Un adversaîre décide de vous attaquer et découvre à quel point 
son idée était mauvaise. 


Quotidien + martiale 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur: un ennemi adjacent exécute contre vous 
une attaque de corps à corps pour la première fois de la 
rencontre 

Spécial : si vous lui conférez un avantage de combat, vous 
ne pouvez recourir à ce pouvoir. 

Eflet : vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +10 à 
toutes les défenses contre l'attaque de l'ennemi. 
Si celle-ci échoue, l'adversaire subit aussitôt le double 
de vos dégâts de riposte d’assassin de l’ombre. 


Coup fatal 


Votre ennemi est blessé: ce coup devrait l'achever. 


Assassin de l'ombre Attaque 20 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature en péri! 

Attaque : Dextérité contre Réflexes 

Réussite : SIA} + mod'ficateur de Dextérité dégâts, et 
vous vous décalez d’un nombre de cases égal à votre 
modificateurde Charisme. Vous devez être adjacent à 
l'ennemi au terme de ce déplacement. 


Échec : demi-dégâts, et pas de décalage. 


MAITRE DE L'INFILTRATION 


« Je peux my introduire incognito. Sans problème. » 


Prérequis : classe de voleur 


Vous êtes passé maître dans l’art de rentrer et de sortir 
d'un endroit sans vous faire voir. Par ailleurs, vous dispo- 
sez des compétences et de la formation nécessaire pour 
toute situation d'infiltration qui se présente, qu'il s'agisse 
de missions d'espionnage ou de reconnaissance, de tirs en 
embuscade ou d'assassinats. 
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APTITUDES DE MAITRE DE 
L'INFILTRATION 


Action d'infiltration (niveau 11) : lorsque vous 
dépensez un point d'action pour entreprendre une action 
supplémentaire. vous gagnez également une action de 
mouvernent. 

Infiltration experte (niveau 11) : vous bénéficiez 
d'un bonus de +2 aux tests d'Acrobaties, Athlétisme et 
PDiscrétion. 

Infiltration indétectable (niveau 16): lorsque vous 
faites tomber à O point de vie (ou moins) une cible dont le 
niveau est supérieur ou égal au vôtre, ou encore que vous 
réussissez un coup critique contre une telle cible, vous 
devenez invisible jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


EXPLOITS DE MAÏTRE DE 
L'INFILTRATION 


Blessure déconcertante  Maive de l'infiltration Attaque 11 


Vous f rappez depuis les ombres et infligez une blessure qui 
déconcentre votre adversaire et lui f ait baisser la garde. 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature contre laquelle vous jouissez d’un 
avantage de combat 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 2[A] + modificateur de Dextérité dégâts, et la 
cible vous confère un avantage de combat ainsi qu’à tous 
vos alliés jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Parfaïtement insaisissable Maître de l'infiltration Unlitaïre 1 2 
Avec une aisance liée à l'habitude, vous vous enfoncez dans les 
ombreset disparaissez. 


Rencontre + martiale 

Action mineure Personnelle 

Effet : vous êtes invisible jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


Perforation 


Maitre de l'infiltration Attaque 20 


Votre arme mord profondément la chair de votre ennemi et lui 
laisse une blessure terrible. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps ou Distance arme 

Condition : vous devez attaquer avec une arbalète, une 
fronde ou une lame légère. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : [A] + modificateur de Dextérité dégâts, et 
10 dégâts continus (sauvegarde annule). 


Échec : demi-dégâts, et pas de dégâts continus. 


MAÏTRE DES DAGUES 


« Regardez comme la dague danse au bout de mes doigts. 
admirez ses virevoltes. J'ai connu et oublié plus de manières 
d'employer cette lame que vous ne pourrez jamais en imaginer. » 


Prérequis : classe de voleur 


Vous ne faites plus qu'un avec votre lame, dont vous maî- 
trisez les moindres secrets. Le maniement des dagues 


est pour vous un art aux multiples facettes, qu'un voleur 
moindre ne peut espérer dominer, 


APTITUDES DE MAÏÎTRE DES DAGUES 

Action du maître des dagues (niveau 11): vous 
pouvez dépenser un point d'action pour refaire un jet 
d'attaque ou un jet de dégâts effectué dans le cadre de l'uti- 
lisation d'une dague, plutôt que d'entreprendre une action 
supplémentaire. 

Précision de ia dague (niveau 11): vous pouvez 
réussir un Coup critique à la dague sur un jet de 18-20. 

Avantage de la dague (niveau 16):lorsque vous 
réussissez un Coup criticjue avec une dague. la cible vous 
confère un avantage de combat jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


EXPLOITS DE MAÏTRE DES DAGUES 


Opportunite critique 
Votre prernière attaque inflige une blessure critique, ce qui vous 
permet d’enchaîner avec un autre coup. 


les dagues Attaque 11 


Rencontre + arme, martiale 

Action mineure Corps à corps arme 

Condition : vous devez avoir attaqué avec une dague et réussi 
un coup critique conte un ennemi durant ce tour de jeu. 

Cible : la créature que vous avez touchée au moyen du coup 
critique 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite: 3[A] + modificateur de Dextérité dépäts. 


Méditation de la lame Maitre des dagues Utilitaire 12 


Après quelques instants de concentration, votre être entier 
converge vers la pointe de votre lame. 


Quotidien + arme, martiale 

Action mineure Personnelle 

Effet : jusqu'à la fin de la rencontre, le dé de dégâts de 
votre dapue augmente d'un cran. 


Dague profonde 


Maitre des dagues Attaque 20 
Votre da gue sur git pour transpercer votre adversaire. 


Quotidien + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une dague. 

Cible : une créature 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 4[A] + modificateur de Dextérité dépäts, et 
10 dégâts continus (sauvegarde annule) : en cas de coup 
critique, 20 dégâts continus (sauvegarde annule). 


Échec : 2!{A[ + modificateur de Dextérité dégäts. et pas de 
dégâts continus. 


MONTE-EN-L'AIR 


« Je suis le voleur acrobate. celui qui bondit et cubriole avec une agi- 
liré srupéfiante. Ma grâce et ma vitesse sont celles des grands félins. » 


Prérequis : classe de voleur 


Vous avez affûté votre corps comme le fil d'un rasoir. 
agrémentant voire répertoire de tours requérant une 
plus grande aptitude athlétique. Voleur aux capacités 
physiques extraordinaires. vous pouvez surprendre 


vos adversaires par des manœuvres incroyables et des 
prouesses d'endurance.tout en ne reniant rien de vos 
racines de canaille. 


IQUES 


NM. 
1 


APTITUDES DE MONTE-EN-L'AIR 2 
Action acrobatique (niveau 11}: lorsque vous = 
dépensez un point d'action pour entreprendre une action 
supplémentaire, vous gagnez également une action de œ 
mouvement. < 
Inertie corporelle (niveau 11) : lorsqu'on vous pousse. ps 
vous tire ou vous fait glisser, vous pouvez réduire de 1 le # 
nombre de cases de déplacement. = 
Maître athlète (niveau 16) : lancez deux foisles dés > 


quand vous effectuez un test d'Athlétisme, et gardez le 
résultat de votre choix. 


APTITUDES DE MONTE-EN-L'AIR 


Maneuvre du monte-en-l'air  Mome-enl'air Attaque 11 


D'un bond, vous frappez avec adresse avant de faire ur pas de 
côté qui vous offrira la gloire ou vous coûtera la vie. 


e- 


( 


Rencontre + arme, martiale 

Action simple Corps à corps arme 

Condition : vous devez attaquer avec une lame légère. 

Cible : une créature 

Spécial : vous pouvez vous décaler de 3 cases avant 
d'effectuer l'attaque. 

Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 31A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Effet : décalez-vous dans une case de votre choix adjacente 
à la cible. 


Monte-en-l'air Utilitaire 12 


Fuite instantanée 


Au prix d'un effort surhumain. vous parvenez à vous évader. 


Rencontre + martiale 

Interruption immédiate Personnelle 

Déclencheur : vous êtes immobilisé, maîtrisé ou ralenti 

Effet : vous mettez un terme aux états préjudiciables 
susnommés dont vous êtes victime. Vous pouvez ensuite 
vous décaler de 2 cases. 


Détourner la mort Monte-en-l'air Attaque 20 


L'arme fuse vers vous, mais d'un léger mouvement et d'une 
feinte de votre lame. vous détourne l'attaque vers une 
cible différente. 
Quotidien + arme, martiale 
Interruption immédiate Corps à corps arme 
Déclencheur : un ennemi vous touche avec une attaque de 
corps à corps et peut atteindre un autre ennemi 
Condition : vous devez manier une lame lépère. 
Cible : l'ennemi qui vous touche 
Attaque : Dextérité contre Réflexes 
Réussite : l'attaque de la cible vous rate et touche 
l'ennemi de votre choix. qui doit toutefois se situer à 
portée de l'attaque de la cible. 


Échec : {A] + modificateur de Dextérité dégâts contre 
la cible. 
Effet : décalez-vous de 1 case. 
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LES DESTINÉES ÉPIQUES 


Votre destinée épique décrit l'archétype mythique auquel 
vous aspirez. Certains personnages ont à l'esprit une 
destinée épique bien claire depuis qu'ils ont débuté leur 
carrière d’aventurier, tandis que d’autres la découvrent en 
cours de route. 

La plupart des gens sont loin d'atteindre ce stade 
ultime. On ne sait s'ils ont simplement trébuché durant 
leur périple ou si l’univers ne leur a tout bonnement 
jamais prévu de place dans ces sphères de grandeur, et 
on ne le saura jamais. 

C'est votre destinée épique qui vous distingue de ces 
individus ; vous savez que vous êtes voué à ce statutmythi- 
que et vous saisissez toutes les occasions qui s'offrent à vous 
d'y parvenir. 


UNE PUISSANCE 
EXTRAORDINAIRE 


En comparaison des simples classes et des voies paran- 
goniques, les destinées épiques offrent peu d'avantages, 
mais ceux-ci sont exceptionnels. Certaines lois de l'univers 
s’appliquent différemment dans votre cas, d'autres n’ayant 
même plus d'influence sur vous. 

Votre race, votre classe, votre voie et autres aspects du 
personnage ont beau définir certains vos actes, c’est votre 
destinée épique qui détermine votre place dans l'univers. 


L'IMMORTALITÉ 


Chaque destinée épique définit votre impact durable sur 
le monde, voire sur l'univers: la manière dont on évoquera 
votre souvenir jusqu’à la fin des temps. 

Certaines personnes connaissent une célébrité ou une 
notoriété durable sans parvenir à la moindre destinée 
épique, mais cela reste éphémère à l’échelle de l'histoire, 
car ces individus finissent par tomber dans l'oubli. 

Votre destinée épique assure donc la pérennité de votre 
nom et de vos exploits. 


LA FIN 


Peut-être plus important encore, votre destinée épique 
décritla manière dont votre personnage va quitter le 
monde (et plus spécifiquement le jeu} au sens large du 
terme, après avoir achevé sa dernière aventure. Elle expli- 
que pourquoi, après tant d'épopées, vous choisissez de 
renoncer au royaume des mortels pour un autre monde. 


ACQUÉRIR UNE DESTINÉE 
ÉPIQUE 


Les aptitudes de destinée épique s'étalent entre les 
niveaux 21 et 30. Comme le montre la table d'évolution du 
personnage du Chapitre 2, vos aptitudes épiques prennent 
le relais des avantages de voie parangonique. 

Après avoir reçu tous les autres avantages que confère le 
niveau 21 (notamment les aptitudes de classe, les augmen- 
tations de caractéristique et autres), vons pouvez choisir 
une destinée épique. 
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Les destinées épiques sont moins précises que Îles 
classes et les voies parangoniques. Bien que la plupart 
s'accompagnent de conditions d’accès, cela ne les empêche 
pas de convenir à une grande palette de personnages aux 
talents, vécu et pouvoirs très différents. 

Si vous ne choisissez pas de destinée épique au 
niveau 21, vous pourrez le faire à n'importe quel niveau 
suivant. Vous obtiendrez alors de façon rétroactive tous les 
avantages correspondants, selon votre niveau du moment. 


ACCOMPLIR SA 
DESTINÉE ÉPIQUE 


« L'immortalité » de votre destinée ne s'acquiert pas 
automatiquement au niveau 30. En fait, vous y accédez 

en achevant votre quête de destinée en compagnie de vos 
alliés. Cet aspect est traité plus en détail dans le Guidedu 
Maître, mais en résumé, la quête de destinée est l'ultime 
aventure de la campagne, la plus grandiose, celle qui vous 
permettra de relever les plus grands défis de votre carrière. 

Cette quête peut ainsi débuter avant le niveau 30 (et 
c'est souvent le cas), mais son apogée ne peut intervenir 
que lorsque tous les participants ont atteint le niveau 30. 
En accomplissant votre quête de destinée, vous achevez 
votre carrière d'aventurier.. Et vous mettez un terme à 
votre existence de mortel. Votre MD peut laisser un peu 
de temps à votre héros pour régler quelques affaires avant 
de passer à la suite, mais cette conclusion d’une vie peut 
apparaître spontanément avec celle de la quête. Discutez 
avec votre MD pour déterminer la meilleure fin selon 
votre personnage, votre destinée et votre quête. 

Une fois que vous avez achevé votre quête de destinée 
et entamé l'ascension vers l'immortalité, l'histoire de votre 
héros prend fin. Il fait désormais partie de la légende et 
ne prend plus part aux affaires des mortels. li est temps de 
créer un nouveau groupe d’aventuriers et de commencer 
une nouvelle histoire. 


OPÉRER LA TRANSITION 


Les destinées épiques concernent autant la place 
qu'occupent les PJ dans le monde et le cosmos, que 
l'acquisition de nouvelles aptitudes. C'est pourquoi les 
campagnes qui visent à atteindre l'échelon épique font 
souvent en sorte d'inclure des éléments des destinées 
épiques des personnages avant le niveau 21. Un aventu- 
rier qui ambitionne un statut de demi-dieu risque de se 
comporter différemment de celui qui se voit comme un 
mystificateur invétéré en puissance. 


QUÊTES DE DESTINÉE 


La quête de destinée est une aventure épique particuliè- 
rement périlleuse, liée à une destinée épique spécifique 
(voire à plusieurs destinées épiques au sein du groupe). 
Des personnages de haut niveau l'entreprennent pour 
conclure l'intrigue (ou les intrigues) de leur campagne. 
On peut parfaitement imaginer que la vision de l'épopée 
du MD ne donne lieu à aucune quête de destinée. Mais 
quand le MD n'a pas une vision très claire de sa campagne 
durant l'échelon épique, orienter plusieurs parties autour 
des quêtes liées à la destinée épique des différents PJ peut 
devenir une voie très intéressante à explorer. 


QUÉTES DE DESTINÉE ET IMMORTALITÉ 
Ceux qui cherchent une conclusion claire aux aventures 
de leur PJ peuvent se servir des quêtes de destinée pour 
illustrer la façon dont leur personnage de niveau 30 finit 
par quitter le monde pour accéder au royaume des dieux 
et légendes. Ce type de conclusion n'est. bien entendu, 
pas du goîit de tous les groupes. Beaucoup de MD ont 
uue idée précise de la manière dont ils veulent clore leur 
campagne. D'autres groupes préféreront continuer à jouer 
avec leurs personnages de niveau 30. C'est ainsi que les 
notes qui figurent dans les destinées épiques suivantes 
sont purement optionnelles. Nous vous les proposons sur- 
tout pour que vous ayez une idée de ce à quoi ressemble 
le destin d'un personnage épique, sachant que vous êtes 
en droit d'avoir d'autres projets pour votre PJ ou ceux de 
vos joueurs. 


PRÉSENTATION DES 
DESTINÉES ÉPIQUES 


Les destinées épiques sont présentées par ordre alphabé- 
tique. Chaque description vous donne un aperçu général, 
suivi du profil de jeu. 

Prérequis : si la destinée épique s'accompagne de 
prérequis, ils sont indiqués ici. 

Aptitudes : toute destinée épique a ses propres aptitu- 
des. détaillées ici. Quand vous sélectionnez une destinée 
épique, vous gagnez lapu'tude qui correspond au niveau 21. 

Pouvoirs : description complète du ou des pouvoirs 
octroyés. 

Immortalité : c’est ici qu'est décrite la forme que prend 
votre immortalité une fois que vous avez achevé votre 
quête de destinée. 


ARCHIMAGE 


Vous êtes l'archimage et revendique z le titre de plus grand 
magicien du moride. 


Prérequis : magicien de niveau 21 


L'existence que vous avez en partie consacrée à la consul- 
tation de grimoires, de tomes, de manuscrits et autres 
recueils de magie a fini par vous révéler les fondements 
de la réalité : chaque sort est une infime parcelle d'une 
vérité arcanique plus grande. Chaque sort fait partie inté- 
grante d'une œuvre bien supérieure et ne fait qu'évoquer 
une infime fraction de cette formule ultime. Au fil de vos 
études. vous avez tellement progressé dans la maîtrise de 
vos sorts qu'ils ont commencé à imprégner votre chair, au 
point de vous ouvrir des horizons inaccessibles aux mages 
de moindre talent. 

Vous êtes souvent amené à puiser dans votre savoir 
pour défendre le monde contre les menaces paranor- 
males. En quête d'une plus grande illumination et de la 
puissance magique qui l'accompagne naturellement, vous 
êtes parfois tenté par des reliques douteuses, des sorts à 
la morale suspecte et des artefacts d'un autre âge. C’est à 
vous de choisir votre destinée : serez-vous un archimage 
ou un archifiélon ? 


L'IMMORTALITÉ, D'UNE MANIÈRE OU 
D'UNE AUTRE 


Les archimages sont insaisissables. Rien ne permet de 
prédire ce que le magicien le plus prestigieux de son 
époque fera une fois sa destinée accomplie. La rubrique 
suivante présente une voie suivie par plusieurs d’entre eux, 
mais votre chemin peut s'en écarter. 

Retraite arcanique : lorsque votre quête finale 
est terminée, vous vous retirez du monde pour vous 
consacrer entièrement à l'étude de la formule arcanique 
ultime, le « quintessort », dont l'existence hyperplanaire 
englobe tous les sorts moindres qui ont jamais existé et 
existeront jamais. 

Pour faciliter ces recherches, vous bâtissez un sanctum 
sanctorum. Si vous le souhaitez, votre retraite peut vous 
offrir une solitude absolue et prendre la forme d'une tour 
perdue dans le Chaos Élémentaire. Mais vous préférez peut- 
être garder uu lien avec le monde et construire un sanctum / 
qui y reste attaché. Dans ce cas, vous pourriez fonder un | 
nouvel ordre de mages au sein duquel vous feriez office de 
magicien suprême, que l'on ne voit que très exceptionnelle- 
ment. Vous pourriez également créer une école de magie, 
dont vous seriez le directeur aux rarissimes apparitions. 

Malgré votre retraite physique et temporelle, votre 
contemplation de l'arcanosphère reste entière. Au fil des 
années, votre étude de la structure profonde et fondamen- 
tale du cosmos vous éloigne du flux normal du temps. Puis, 
votre coquille matérielle finit par s'effacer tandis que vous 
ne faites qu'un avec le quintessort. 

Plus tard, de puissants sorts et rituels de magiciens 
ordinaires sont associés à votre nom. 
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LES DESTINEES EPIQUES 


APTITUDES D'ARCHIMAGE 


Tous les archimages ont les aptitudes suivantes : 

Rappel de sort{niveau 21) : au début de chaque jour- 
née, choisissez un sort quotidien que vous connaissez (et que 
vous avez préparé, si vous préparez vos sorts). Vous pourrez 
y recourir deux fois aujourd'hui, et non plus une seule. 

Esprit arcanique (niveau 24) : une fois par jour.,lors- 
que vous mourez, vous pouvez opérer une scission entre 
votre corps et votre esprit. Sous cette forme d'esprit arca- 
nique, vous retrouvez vos points de vie maximums, êtes 
immatériel et bénéficiez de la capacité de déphasage. Vous 
pouvez utiliser des sorts à volonté et de rencontre, mais pas 
de sorts quotidiens. pas plus que vous ne pouvez activer 
d'objet magique ou exécuter de rituel. Si vous mourez sous 
cette forme spirituelle, vous êtes définitivement mort. 

À la fin de la rencontre,après un repos court, votre esprit 
arcanique retrouve votre corps, à condition que ce dernier 
sait tou jours présent. Vos points de vie actuels restent inchan- 
gés, mais vous ne profitez plus des avantages de la forme 
arcanique, pas plus que vous ne souffrez de ses inconvénients. 

Si votre corps n'est plus là. il vous faudra une autre assis- 
tance magique pour être ramené à la vie matérielle, mais 
vous pouvez continuer votre quête sous forme d'esprit arca- 
nique si vous le souhaitez. 

Archisort (niveau 30) : votre compréhension de la 

formule magique ultime et des sorts qui la constituent 
atteint un nouveau seuil. Choisissez un sort quotidien que 
vous connaissez. Vous pouvez désormais le lancer comme 
sort de rencontre. 
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POUVOIR D'ARCHIMAGE 


Modeler la magre Archimage Utilitaire 26 


Vous entrez en contact avec la trame même de la magie arcanique 

et recueillez dans cette vague invisible un sort que vous avez déjà 

lancé, qui vous revient aussitôt en mémoire. 

Quotidien 

Action simple Personnelle 

Effet : vous regagnez l’usage d’un pouvoir arcanique que 
vous avez déjà utilisé. 


DEMI-DIEU 


Une étincelle divine anime votre âme et vous lance sur la voie 
de l'apothéose. 


Prérequis : niveau 21 


Votre chaïr n'est plus complètement mortelle et tend vers 
la vigueur souveraine dont jouissent les dieux en personne. 
Vos compagnons d'échelon épique sont rapides, forts et 
intelligents, mais vous avez ce pctit plus divin qui vous 
place juste au-dessus des mortels. 

Les déités de tous les plans finissent par apprendre 
votre nom, votre nature et vos desseins. Certaines 
surveillent même votre évolution pour voir si vous avez 
vraiment }’étoffe d'un demi-dicu et pourraient aller jusqu'à 
placer quelques écueils sur votre route. C'est à vous seul 
qu'il revient désormais d'impressionner les seigneurs de la 
création, ou de les décevoir. 

Si vous survivez. que vous surmontez toutes ces 
épreuves et que vous atteignez les sommets d'excellence 
réservés aux meilleurs des mortels, vous serez digne de 
vous hisser au rang desdicux. 


EXARQUE OU ÉLECTRON LIBRE ? 

Un ou plusieurs dieux peuvent vous demander de les servir 
comme exarque à l'essai, alors que vous êtes encore sur 

la voie de l'ascension divine. Cette position ne vous offre 
aucune aptitude supplémentaire, mais vous jouissez de 
relations divines qui peuvent vous apporter des renseignc- 
ments plus qu'utiles à l'accomplissement de vos quêtes. 
D'un autre cêté, certaines de ces missions risquent de vous 
retarder, voire d'entrer en conflit avec vos propres desseins. 
Personne n'a dit que le statut divin était une sinécure. 

À l'inverse, rester indépendant peut se révéler problémati- 
que au fur et à mesurc que des entités astrales s'intéressent à 
votre cas et cherchent à savoir cc que vous valez. 


LA VOIE DE L'IMMORTALITÉ 

Un demi-dieu au moins a choisi la voie d'ascension évoquée 
ci-dessous. Votre propre itinéraire divin est peut-être 
différent. 

Ascension divine : lorsque vous achevez votre quête 
finale, votre nature divine aspire à l'apothéose. Après avoir 
réglé vos objectifs purement mortels. la flamme astrale qui 
c'ouvait en vous finit par détoner et consume tout ce qui 
reste de votre enveloppe matérielle. 

Elle ne laisse qu'un dieu naissant. ivre de la puissance 
que seuls les dieux véritables peuvent comprendre et 
maîtriser. Vous achevez votre ascension, tel le soleil levant 
(à moins que vous plongiez les cieux dans les ténèbres à 
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l'instar d'une éclipse. si vous avez opté pour une voie plus 
obscure). Planant au-dessus de la Mer Astrale, vous êtes 
guidé vers le royaume d'un dieu établi et satisfait d'accueillir 
un tel atout. V'ous rejoignez le panthéon de ce dieu et assu- 
mez l'une de ses attributions. 

Enfin, vos sens transcendants ne tarderont pas à 
discerner les prières que les mortels commencent à vous 
adresser. 


APTITUDES DE DEMI-DIEU 
Tous tes demi-dieux out les aptitudes suivantes : 

Étincelle divine (niveau 21) : augmentez deux valeurs 
de caractéristique de votre choix de 2. 

Rétablissement divin (niveau 24) : lorsque vous 
tombez à 0 point de vie (ou moins) pour la première Fois de 
la journée, vous en regagnez un nombre égal à la moitié de 
vos points de vie maximum. 

Miracle divin (niveau 30) : lorsque vous utilisez 
votre dernier pouvoir de rencontre, vous regagnez immé- 
diatement l'usage de l’un d'entre eux. Cette aptitude vous 
permet de ne jamais vous retrouver à cours de pouvoirs 
de rencontre. 


POUVOIR DE DEMI-DIEU 


Demi-dieu Utilitaire 26 


Régénération divine 


Vous aitisez l'étincelle divine qui couve en vous et libérez une 
vague d'énergie reconstituante. 


Quotidien + guérison 

Action mineure Personnelle 

Effet : jusqu’à la fin de la rencontre, vous bénéficiez d'une 
régénération égale à votre valeur de caractéristique la 
plus élevée. 


MYSTIFICATEUR INVÉTÉRÉ 


L'univers n'est qu'une gigantesque scène érigée pour vous divertir 
et attiser votre curiosité. et vous êtes le mystificateur incarné : 
infrigant, attra yant, sans égal et meurtrier. 


Prérequis : niveau 21 ; 21 en Charisme ou en Bextc- 
rité ;: formation en Acrobaties, filuff, Discrétion et Larcin 


Vous êtes peut-être un vagabond. un bandit. un escroc.un 
pragmatiste ou un survivant. Mais vous pouvez également 
être d'une trempe encore plus étrange : un héros. Vous 
trouvez votre plaisir dans les merveilles les plus saisissan- 
tes, des hauteurs vertigineuses des sphères célestes aux 
profondeurs de cendres du chaos omniprésent. Tandis que 
votre poigne se referme sur votre destinée, tour à tour. vous 
scandalisez, charmez. dérangez, récompensez et troublez 
votre entourage. 

Certaines prophéties affirment que le mystificateur 
invétéré finira par trahir ses compagnons et que, ce fai- 
satit, il fera chuter les princes, les royaumes et peut-être les 
contrées célestes. Néanmoins. d'autres oracles prédisent 
qu'il apportera une aide aussi vitale qu'inattendue. qu'il 
dé jouera le désastre dernier et contribucra à l'apparition 
d'une nouvelle ère de prospérité. 

Les voleurs et les sorciers sont les plusenclins à devenir 
mystificateurs invétérés, mais on sait que l'erigine de ces 
personnages légendaires réserve bien des surprises. 


LIMMORTALITÉ ? 

Les mystificateurs invétérés doivent résister à la tentation 
d'emprunter la voie obscure. Voici comment une campa- 
gne peut présenter ce dilemme. 

Emprunter des voies sinueuses : une fois que vous 
avez accompli voire quête, votre réputation légendaire 
n'est plus à faire. Le récit de vos exploits complexes est 
passé à la postérité. 

Si vous restez avec vos compagnons pour les voir ache- 
ver leur ultime quête en embrassant leur cause, on vous 
célèbre en véritable héros. Vos éventuels méfaits passés 
sont oubliés ct on loue vetre capacité à dompter votre 
tempérament erratique quand les circonstances l’exigent. 
Vous êtes invité à rejoindre le royaume de l'entité que vous 
admirez le plus, où l'on vous offre un palais. des riches- 
ses ct des amitiés sincères. le tout sur fond de légendes 
répétées pendant mille ans, relatant comment la nature 
versatile du mystificateur a su tendre vers la fermeté et la 
pureté malgré tout. 

Si. au contraire, vous trahissez vos compagnons et les 
empêchez d'accomplir leur quête finale (ou simplement. 
si vous ne les aidez pas), vous êtes honni par tous ceux qui 
autrefois vous aimaient et vous accordaient leur confiance. 
Vos pires ennemis vous accueillent à bras ouverts au sein 
de leur cour et votre nom devientsynonyme de noire malé- 
diction. à jamais méprisé par tous ceux qui l'entendent. 


APTITUDES DE MYSIIFICATEUR INVÉTÉRÉ 
Tous les mystificateurs invétérés ont les aptitudes suivantes : 

Faveur de la ruse (niveau 21) : vous avez le don pour 
vous sortir de situations inextricables. Trois fois par jour, au 
prix d'une action libre. vous pouvez refaire un jet de d20 
(jet d'attaque, jet de sauvegarde. test de compétence outest 
de caractéristique). 

Maîtrise du mystificateur (niveau 24) : si vous obte- 
nez 18 ou plus sur le jet de d20 de la première attaque d'im 
pouvoir quotidien ou de rencontre, le pouvoir en question 
n'est pas dépensé. 

Nonchalance du mystificateur (niveau 30) : une fois 
par jour, vous pouvez annoncer au MD que le jet de d20 
qu'il vient d'effectuer a obtenu un « 1 ». sans qu'il aitla pos- 
sibilité de le relancer. 


POUVOIR DE MYSTIFICATEUR INVÉTÉRÉ 


Tour légendaire Mystificateur invétéré Utilitaire 26 


Quand les circonstances l'exigent, vous pouvez accomplir un petit 
miracle à partir de rien. 


Quotidien + Guérison 

Action mineure Personnelle 

Effet : vous regagnez tous vos points de vie et toutes vos 
récupérations, vous sauvegardez automatiquement contre 
tous les effets auxquels vous êtes sujet, recouvrez tous les 
pouvoirs de rencontre que vous avez dépensés ou tous vos 
pouvoirs quotidiens dépensés, à l'exception de celui-ci. 
Une fois que vous avez utilisé ce pouvoir, vous devez 
prendre un repos prolongé pour le récupérer. 


QUÊTEUR ÉTERNEL 


Votre course après l'ultime destinée continue. mais cela ne 
vous empêche pas de prendre part à des événements dont 

les retombées sont planétaires (certains disent même que vous 
les ntanipulez)). 


Prérequis: niveau 21 


Vous êtes peut-être un héros dont le destin se dévoile 
peu à peu. Ou un libre penseur qui veut goûter à tout 

ce que l'univers peut lui offrir avant de se rapprocher 
durablement d'un aspect spécifique du cosmos. Vous 
pourriez être un rebelle détestant l'idée de n'avoir 
qu'une seule destinée et clamant haut et fort son 
désintérêt pour ce seul concept. Ou encore, peut-être 
souhaitez-vous simplement éviter ce type d'engagement. 
Quoi qu'il en soit, votre implication et votre influence 
sur les événements de ce monde restent tellement inten- 
ses, que votre destinée n'aura aucune difficulté à vous 
trouver quand l'heure viendra. 


EN QUÊTE D'IMMORTALITÉ ? 

Personne ne peut prédire votre destination finale. Contrai- 
rement à beaucoup d’autres personnages épiques. votre 
destinée a l'avantage d'être parfaitement ajustable. si bien 
que vous pouvez continuer à la forger tout en aidant vos 
amis dans l'accomplissement de la leur. 


APTITUDES DE QUÊTEUR ÉTERNEL 
Tous les quêteurs éternels ont les aptitudes suivantes : 

Quêteur des mille voies (niveau 21) : iorsque vous 
gagnez un niveau de classe et que vous acquérez un 
pouvoir quotidien ou de rencontre, vous pouvez le 
sélectionner dans n'importe quelle classe. 

Ce n'est pas parce que vous apprenez un pouvoir 

que vous recevez tous les attributs nécessaires à son 
utilisation. Ainsi. un guerrier qui apprend un sort de 
magicien parce qu'il est quéteur éternel ne pourra pas 
du même coup recourir aux focaliseurs qui rendent 
les incéintations plus efficaces. [1 vaut donc mieux 
apprendre des pouvoirs compatibles avec ce que vous 
connaissez dé jà. 

Action éternelle (niveau 24) : lorsque vous 
dépensez un point d'action pour entreprendre une action 
supplémentaire, vous gagnez également une action 
supplémentaire à votre tour de jeu suivant. Celle-ci ne 
bénéficie d'aucun des avantages découlant habituellement 
de la dépense d'un point d'action (comme c'est le cas de 
beaucoup d'aptitudes de voie parangonique). 

Sapience du quêteur (niveau 26) : vous gagnez un 
pouvoir utilitaire de niveau 22, de n'importe quelle classe. 
Sur la voie du destin (niveau 30) : vous recevez l'aptitude 
de niveau 24 de n'importe quelle autre destinée épique 
pour laquelle vorts remplissez les prérequis. 
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AVEZ-VOUS étudié de vieux grimoires détaillant 
Ja nature de la magic et lu structure de l'univers ? 

Le ton iniclleux de voire voix vous permet:il de 

faire passer les pires mensonges pour la vérité ? 
Avez-vous le chic pour tirer les vers du nez aux gens. 
à moins que vous ne soyez un acrobate hors pair ? 
Tous ces aspects prennent dans le jeu la forme de 
compétences. 

En qualité d'aventurier. vons avez un minimum 
de savoir-laire dans chaque cempétence. celui-ci 
augmentant bien évidemment au fur et à mesure 
e votre progression en niveaux. De plus, vos valeurs 
de caractéristique affectent l'utilisation de vos 
compétences. si bien qu'un voleur halfclin doté d'une 
Dextérité élevéc sera meilleur en Acrobaties qu'un 
paladin nain pourvu d'une piètre valeur dans cette 
même caractéristique. En gros, votre aptitude réelle 
prend la forme d'un test de compétence : le jet de 1420 
déterminant si oui ou non vous ‘ous acquittez de la 
tâche entreprise. 


Ce chapitre vous révèle toutec que vois devez savoir au 
sujet des compétences : 


* Formation de compétence : comment fonctionne la 
formation de compétence, mais également coutImEeEnt en 


+ 


apprendre de nouvelles, 


* Utilisation des compétences : comment cffectuer 
ui test de compétence, en déterminer le niveau de 
difficulté et connnent jouer un test sans lancer de dé. 


L { 
\ 


+ Compétences de connaissances : les règles qui 
vous permettront de déterminer ce que vous savez 
de l'univers et des créatures de D&D. 


+ Description des compétences : le détail de tout ce 
que les compétences du jeu vous permettem de faire. 
de l'Acrobaties aux Soins. 
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FORMATION DE COMPÉTENCE 


Bénéficier d'une for mation de compétence signifie que vous 
jouissez d'une instruction académique. d'une expérience 
pratique ou d'un talent naturel dans cette compétence. 

Lorsque vous choisissez une compétence accompagnée 
d'une formation, vous bénéficiez d’un bonus permanent 
de +5 dans cette compétence. Cependant, vous ne pouvez 
bénéficier d'une formation dans une même compétence 
qu'une seule fois. 

La description de votre classe (cf. Chapitre 4) précise le 
nombre de compétences pour lesquelles vous êtes for mé, 
mais également celles que vous pouvez choisir au niveau !. 
Par exemple, si vous jouez un sorcier de niveau 1, vous avez 
droit à quatre compétences parmiune liste de huit. Vous 
pouvez également prendre le talent Apprentissage pour 
être formé dans une compétence qui w'apparaît pas sur la 
liste de votre classe. Enfin. certains talents de tmulticlas- 
sage permettent eux aussi de gagner une formation. 

La table qui suit détaille les compétences existantes 
dans le jeu, mais également le modificateur de caractéris- 
tique applicable à chacune dans le cadre des tests et les 
classes qui y ont directement accès. 


Competences PSE EE 


Acobaties 


Compétence de classe pour. … 
_ tôdeur, voleur 
magicien, prêtre, sorcier 
For guerrier, maître de sr 
EE 2e rô ur, voleur SET 
sorcier, voleur 


Arcanes “ht 


Reie. 


UE guerrier, sorcler, voleur 
Va 15% # à * : ' 2 


7x Fr à + "2 + 
" y - M2 1 Œ+ 


magicien, maître de guerre, 
paladin, prêtre 


Discrétion Dex rôdeur, voleur 

Endurance Con guerrier, maître de guerre, 
paladin, rôdeur 

Exploration Sag magicien, rôdeur, voleur 

Histoire int magicien, maître de guerre, 


prêtre, paladin, sorcier 


nr Vie EX es guerrier, Dust 


_ pala (n, 56 rcier, voleur 
intuition ag magicien, paladin, prêtre, 
sorcier, voleur 
Larci'n Dex sorcier, voleur 
Nature Sag magicien, rôdeur 
Perception Sag  rôdeur, voleur 
Religion Int magicien, paladin, prêtre, 
sorcier 
Soins are + _ Buérrier, maitre de guerre, 
LE TOEENtRE Se __ paladin, prêtre,rôdeur 


UTILISATION 


DES COMPÉTENCES 


Lorsque vous utilisez une compétence, vous devez effec- 
tuer un test. Ce dernier tient compte de votre formation. 
de votre talent inné (votre modificateur de caractéris- 
tique). de votre expérience globale (la moitié de votre 
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niveau), de divers facteurs (bonus applicables) et d'un peu 
de chance (le jet de dé). 

Le MD vous dira si un test de compétence convient à 
une situation donnée ou vous demandera d'en jouer un si 
les circonstances l'imposent. 


BONUS AUX TESTS DE COMPÉTENCE 
Lorsque vaus créez votre personnage, il vous revient de 
déterminer votre bonus de base aux tests de compétence 
pour chacune de vos compétences. Celui-ci inclut les 
éléments suivants : 


+ La moitié de votre niveau. 


+ Votre modificateur de caractéristique (chaque 
compétence s appuie sur l'une de vos valeurs de 
caractéristique). 

+ Un bonus de +$ si vous êtes formé dans cette 
compétence. 


De plus, certains des paramètres suivants s'appliqueront 
peut-être à votre bonus de base aux tests de compétence : 


+ Le malus d'armure aux tests si vous portez une armure 
(cf: Chapitre 7) et effectuez un test ayant pour caracté- 
sistique-clé la Force, la Dextérité ou la Constitution. 

+ Bonus raciaux et de talent. 

+ Un bonus d'objet lié à un objet magique. 

+ Un bonus de pouvoir. 

+ Tout autre bonus sans type applicable. 


TEST DE COMPÉTENCE 
Pour+ffectuer un test de compétence. lancez 1420 et 
ajoutez : 
+ Votre bonus de base aux tests pour cette compétence. 
+ Tous les modificateurs circonstanciels applicables. 


+ Les bonus et malus découlant de pouvoirs qui vous 
affectent. 


Le total donne le résultat de votre test. 


DEGRÉ DE DIFFICULTÉ 


Lorsque vous effectuez un test de compétence, mieux 
vaut obtenir un résultat élevé. En effet. vous allez devoir 
atteindre un seuil. qui bien souvent prend la forme d'un 
nombre fixe appelé degré de difficulté (DD). Ce DD 
dépend de ce que vous tentez de faire et est fixé par le 
maître du donjon. La description de chaque compétence 
de ce chapitre donne plusieurs exemples de DD. Tou- 
tefois,le MD le fixe en fonction de situations précises 
basées sur le niveau, les conditions et les circonstances, 
comme précisé dans le Guide du Maître. Tous les DB par- 
tent du principe que la situation est loin d'être nor male : 
le MD ne doit donc faire appel aux tests que dans les 
situations {es plus spectaculaires. 


TESTS OPPOSÉS 


Parfois. votis serez amené à effectuer un test de compé- 
tence pour mesurer votre savoir-faire à celui d'un autre 
personnage, qu'il s'agisse ou non du même domaine. Par 
exemple. lorsque vous usez de Discrétion, vous tentez de 
vous dissimuler aux yeux de quelqu'un susceptible de vous 
remarquer (par le biais de lacompétence Perception). 


C'est ce qu'on appelle un test opposé. Lors d'un tel test. 

les deux protagonistes lancent le dé et celui qui obtient le 
résultat le plus élevé l'emporte. En cas d'égalité, la victoire 
revient au personnage ayant le modif'icateur au test le plus 
élevé. Si les deux personnages ne parviennent toujours pas 
à se départager, chacun relance le dé. 


JESTS SANS JET DE DÉ 


Dans certaines situations, la chance n'intervient pas. ni 
dansun sens ni dans l'autre. Dans un environnement 
calme (en dehors du cadre d'une rencontre), lorsque vous 
souhaitez vous acquitter d'une tâche tout à fait ordinaire, 
vous pouvez vous contenter de vous appuyer sur votre seul 
savoir-faire. 


FAIRE 10 


Lorsque vous n'êtes ni pressé. ni menacé, ni distrait 

(en gros, lorsque vous êtes en dehors du cadre d'une 
rencontre) et que vous entreprenez une tâche ordinaire, 
vous pouvez décider de « faire 10 ». Au lieu de lancer 
1d20, déterminez le résultat de votre test de compétence 
comme si vous aviez tout juste obtenu la moyenne (10). 
En faisant 10, le résultat de votre test est égal à vos 
modificateurs de compétence (ce qui inclut la moitié de 
votre niveau) + 10. Pour les tâches ordinaires. faire 10 
est généralement synonyme de réussite. 


FAIRE 10 
Quand vous faites 10, le résultat de votre test est égal 
à 10 + votre bonus de base aux tests de compétence 
pour une compétence précise. 


TESTS PASSIFS 


Lorsque vous n'utilisez pas activement une compétence, 
on part du principe que vous faites 10 aux tests opposés 
s'appuyant sur celle-ci. Les tests passifs servent habituelle. 
ment dans le cadre des tests de Perception et d'Intuition. 
Toutefois, le MD peut aussi exploiter le résultat de votre 
test passif avec des compétences comme Arcanes ou 
Exploration pour décider de ce qu'il vous dira au sujet d'un 
monstre au début d'une rencontre. 

Par exemple, si vous traversez une région que vous 
croyez sûre et que vous n'êtes pas sur le qui-vive, vous 
faites 10 aux tests de Perception visant à remarquer objets 
etennemis. Si le résultat de votre test de Perception est suf- 
fisamment élevé, ou si une créüture effectue un mauvais 
test de Discrétion., vous aurez une chance de la remarquer. 
même si vous ne la cherchiez pas spécialement. 


COOPÉRATION 


Dans certaines situations. vos alliés et vous pouvez collabo- 
rer afin d'utiliser une compétence. Ainsi, vos alliés peuvent 
vous aider à jouer tn test de compétence en l'effectuant 
eux aussi. Chaque allié qui obtient un résultat de 10 ou 
plus vous confère un bonus de +2 au test. Jusqu'à quatre 
d'entre eux peuvent vous aider, pour un bonus maximum 
de +8. Si le choix vous est offert, laissez le personnage de 
votre groupe ayant le bonus de base aux tests de compé- 
tence le plus élevé prendre les choses en main, pendant 
que d'autres personnages coopèrent pour lui octroyer des 
bonus. Pour plus de détails sur la coopération en combat, 
reportez-vous à Aider quelqu'n, page 286. 


DÉFI DE COMPÉTENCES 


Un défi de compétences est une rencontre où vos 
compétences (et non vos capacités de combat) occupent 
le devant de la scène. Contrairement à un obstacle que 
l'on franchit à l'aide d'un test de compétence, le défi de 
compétences prend la forme d'une situation complexe 
qui exige de réussir plusieurs tests. qui souvent s'appuient 
sur différentes compétences, avant que vons puissiez 
prétendre à la victoire. 

Le Guide du Maître propose les règles détaillées des 
rencontres associées à un défi de compétences. Par 
exemple. vous aurez à jouer un test de Diplomatie 
pour convaincre le duc d'envoyer des soldats dans les 
montagnes, un test d'Histoire pour lui rappeler ce qui 
s'est passé la dernière fois que ses ancêtres ont refusé 
de défendre le col, et un test d'Intuition afin de 
comprendre quil ne servirait à rien que le guerrier de 
votre groupe tente d'effectuer un test d'Intimidation 
contre le noble dans le but de l'influencer. De même, 
vous pourrez user de tests de Nature et de Perception pour 
suivre la trace de disciples au beau milieu de la jungle, un 
test de Religion pour deviner où se situe leur temple caché, 
et un test d'Endurance pour ne pas succomber à la maladie 
et à l'épuisement au beau milieu de la forêt tropicale. 

Quels que soient les détails de votre défi de 
compétences, la structure en est assez simple. Votre but 
est d'accumuler un certain nombre de victoires 
(généralement sous la forme de tests de compétence 
couronnés de succès) avant d'essuyer trop de défaites 
(tests ratés). Ensuite, à vous de réfléchir au meilleur moyen 
d'exploiter vos compétences pour relever le défi. 


COMPÉTENCES 


DE CONNAISSANCES 


Certaines compétences regroupent des connaissances qui 
ont trait à un sujet précis : Arcanes, Exploration. Histoire, 
Nature et Religion. Vous pouvez y recourir pour vous 
souvenir d'informations ou reconnaître la nature d'un 
indice, Mais vous pouvez également y faire appel pour 
identifier certaines espèces de monstres. 

Le DD du test augmente selon la nature du sujet et 
du secret qui entoure les connaissances en question. 
Parfois. le MD décrétera que l'information recherchée 
n'est à la disposition que des personnages formés dans 
la compétence correspondante. 

Echelons parangonique et épique : si les connais- 
sances relèvent de l'échelon parangonique ou épique, le 
DD augmente comiue le montre la table ci-après. 


JESTS DE CONNAISSANCES 


Quelle que soit la compétence de connaissances dont vous 
vous servez, reportez-vous aux règles suivantes lorsque 
vous effectuez un test de connaissances. 

Connaissances générales : cette catégorie regroupe les 
informations d'ordre général ayant trait à un sujet donné, 

Connaissances avancées : celle-ci inclut des 
informations précises que seuls connaissent les experts 
en }a matière. 

Connaissances spécialisées : cette catégorie abrite 
des informations très pointues que seuls connaissent les 
véritables maîtres en la matière. 
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OMPETENCES 


{ 


DES 


UTILISATION 


Compétence de connaissances : pas d'action requise ; 
soit vous cotinaissez la réponse. soit vous ne la 
connaissez pas. 


+ DD:cf table. 


… + Réussite : vous vous souvenez d'un élément d'infor- 
mation utile dans votre domaine de connaissances ou 
… identifiez un indice qui lui est lié. 
+ Échec : vous ne vous rappelez aucune information 
pertinente. Le MD vous autorisera peut-être à effectuer 
un autre test si des faits nouveaux sont découverts. 


Niveau de connaissances 


A SET »T + ru IS M = 


pe 


raies 


* 
ées 
1 


vanc 
ÉmRLLES 
Cia: 


helon 


para 


TESTS DE CONNAISSANCE 
DES MONSTRES 


Q uelle que soit la compétence de connaissances dont vous 
vous servez, reportez-vous aux règles suivantes lorsque 
vous effectuez un test visant à identifier un monstre. 


Connaîssance des monstres : pas d'action requise ; soit 
… vous connaissez la réponse, soit vous ne la connaissez pas. 


+ DD: table. 


+. Réussite : vous identifiez la créature ainsi que son type, 
LS . son tempérament habituel et les mots-clés qui l'accom- 
| pagnent. 
Le: Un résultat étevé vous en dira davantage sur ses pou- 
vois, résistances et vulnérabilités. 
Dee Échec : vous ne vous rappelez aucune information per- 
-tinente. Le MD vous autorisera peut-être à effectuer un 
autre test si des faits nouveaux sont découverts. 


Connaissance des monstres 
Nom, type, mots-clés 


| URL 


J UV. 


Résistances et vulnérabilités 25 


DESCRIPTION 
DES COMPÉTENCES 


L'en-tête de chaque description reprend le nom de la 
compétence, ainsi que la caractéristique qui lui est 
associée. C'est du modificateur de cette caractéristique 
dont vous devez vous servir pour calculer votre bonus 
de base aux tests de compétence. 

Pour les compétences liées à la Force, la Constitution et 
la Dextérité, un rappel vous permettra de ne pas oublier le 
malus d'armure aux tests. 

La description vous détaille ensuite les différents usages 
que vous pouvez faire de la compétence, ainsi que divers 
DD et le type d'action nécessaire pour l'utiliser. 
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ACROBATIES (DEXTÉRITÉ) 


Malus d'armure aux tests 

Vous êtes capable de réaliser de véritables exercices 
d'acrobate, de garder l’équilihre sur une corde raide ou 
une surface instable, de vous défaire de liens ou encore 
d'amortir es dégâts liés à une chute. 


CASCADE 

EfFectuez un test d'Acrobaties pour vous balancer à un 
lustre, sauter par-dessus un adversaire, dévaler un escalier 
assis sur votre bouclier ou tenter toute autre cascade ima- 
ginable qui obtient la bénédiction de votre MD. Ce dernier 
fixe le DD selon la complexité de l’acrobatie et le danger 
de la situation. En cas d'échec, veus vous retrouvez à terre 
dans la case où vous avez débuté votre cascade (le MD 
peut toutefois changer d’avis selon l'acrobatie tentée et la 
situation). Notez bien que le MD a parfaitement le droit de 
décider que votre acrobatie est impossible dans une situa- 
tion précise, mais également de fixer un DD élevé. 


Cascade : action simple ou action de mouvement selon 
l'acrobatie. 

+ DD:DDde base 15. 

+ Réussite : vous réalisez une cascade. 


+ Echec : vous ne parvenez pas à mener à bien votre 
: cascade etdevez en subir les conséquences (une chute 
par exemple). 


ÉQUILIBRE 

Eflectuez un test d'Acrobaties pour vous déplacer sur une 
surface instable (comme un pont de cordes suspendu battu 
par le vent ou un rondin branlant) ou large de moins de 

30 cm (comme une corniche ou une corde tendue). 


Équilibre : dans le cadre d'une action de mouvement. 
+ DD: cftable. 


+ Réussite : déplacez-vous à hauteur de la moitié de votre 
VD sur une surface étroite ou instable. 


+ Échec de 4 ou moins : vous restez dans la case dans 
| laquelle vous avez démarré et perdez le reste de votre 
action de mouvement, mais vous ne tombez pas. Vous 
‘pouvez retenter votre chance dans le cadre d'une nou- 
velle action de mouvement. 


+ Échec de 5 ou plus : vous dévissez (cf. Chutes, page 284) 
…  etperdezlereste de votre action de mouvement. Si vous 
 tent'ezde vous déplacer sur une surface instable mais 
…  pasétroite, vous vous retrouvez à terre dans votre case 
de départ. Si vous êtes toujours à même la surface. vous 
pouvez retenter votre chance dans le cadre d’une nou: 
velle action de mouvement. 
€ + Confèreun avantage de combat : lorsque vous êtes 


en équilibre, vos ennemis jouissent d'un avantage de 
combat contre vous. 


_ + Dégäts:sivous subissez des dégâts, vous devez effec- 
tuer un nouveau test d'Acrobaties pour rester debout. 


Surface DD d'Acrobaties 


are : nm D Fr 5 em nr 


Très étroite (moins de 15 cm) +5 


RÉDUCTION DES DÉGÂTS DE CHUTE 
(FORMATION UNIQUEMENT) 


Si vous tombez ou sautez depuis une certaine hauteur, vous 
pouvez effectuer un test d'Acrobaties pour réduire le mon- 
tant des dégâts de chute. 


4 Dégite réduits : effectuez untest d' nerStes. puis 
—…réduisez les dégâts de chute subis d'un nombre égal 
Jai à là moitié du résultat de votre test (arrondir à l'entier 


Exemple : le sol se dérobe sous les pieds de Kora, révé- 
tant une fosse. Elle tente alors un test d'Acrobaties pour 
réduire les dégâts de chute. La fosse a une profondeur de 
12 mètres et la chute va lui infliger 24 dégâts (résultat du 
jet de 4d10). Le résultat de son test d'Acrobaties est égal 
à 21, ce qui réduit les dégâts de 10. Au final, elle ne subit 
donc que 14 dégâts. 


SE DÉBARRASSER DE LIENS 


Effectuez un test d'Acrobaties pour vous défaire de liens. 


SE DÉGAGER D'UNE ÉTREINTE 

EfFectuez un test d'Acrobaties pour vous dégager d'une 
étreinte (cf. Évasion, page 290). Vous pouvez également 
tenter de vous soustraire à d'autres effets d'immobilisation, 
comme vous le précisera votre MD. 


ARCANES (INTELLIGENCE) 


Vous avez accumulé une bonne somme de connaissances 
en matière de magie. Celles-ci s'étendent même aux plans 
d'existence suivants et créatures qui en sont originaires : 

le Chaos Élémentaire. Féerie et Gisombre. 

Si vous avez suivi une formation dans cette compétence, 
vos connaissances traduisent des études universitaires, 
sous la forme d'un cursus ou d'un simple loisir. Ceux qui 
ont une formation dans cette compétence ont une chance 
de connaître le mystérieux Royaume Lointain (mais 
rien au sujet de ses créatures, qui tombent sous le coup 
d’Exploration). 


CONNAISSANCES ARCANIQUES 

Effectuez un test d'Arcanes pour vous souvenir d'une 
information utile ou reconnaître un indice en rapport avec 
la magie. Reportez-vouis à Tests de conna'tssances. page 179. 
Vous devez avoir suivi une formation en Arcanes pour 
vous souvenir de renseignements liés au Royaume 


Lointain, ce qui nécessite au moins des connaissances 
spécialisées (DD 25). 


CONNAISSANCE DES MONSTRES 
Élémentaire, féerique et ombreuse 

EfFectuez un test d'Arcanes pour identifier une créature 
d'origine élémentaire, féerique ou ombreuse (une créature 
du Chaos Élémentaire, Féerie ou Gisombre), ou encore une 
créature artificielle. Reportez-vous à Tests de connaissance 
des monstres, page 179. 


DÉTECTION DE LA MAGIE 
(FORMATION UNIQUEMENT) 


Vos connaissances vous permettent d'identifier les effets 
magiques et de sentir la présence de magie. 


| Néent tifler un effet magique : action simple. 

*  DD:DD 20 + moitié du niveau de l'effet (le cas 

< æe échéant). Vous devez être en mesure de voir ou de 

.# détecter l'effet. 
+ | à pouvoir ni rituel : la source de l'effet magique ne 

| 1-9 tètre ni un objet magique, ni un pouvoir, ni un rituel. 
+ KR Dstte. : vous découvrez le nom, la source et les mots- 

— clés de l'effet (le cas échéant). 

+ “Échec: vous ne pourrez retenter d'identifier l'effet 
qu'après avoir pris un repos prolongé. 


DESCRIPTION DES COMPETENCES 


41 NL. 
(de ntifier une Invocation ou un périmètre : action 
mi ne: re. : n\ 
+ : DD: DD 15 + moitié du niveau du pouvoir. Vous devez 
être en mesure de voir l'effet d'invocation ou son 
périmètre. 


> + Réussite : vous identifiez le pouvoir utilisé pour créer 
l'effetainsi que sa source et ses mots-clés. 

4 Échec : : vous ne pouvez pas retenter d'identifier l'effet 
…  durantcette rencontre. 


H 


st TULS | 
- Identifier un rituel : action simple. 


: + DD: DD 20 + moitié du niveau du rituel. Vous devez 
74 _é être en mesure de voir ou de détecter les effets du rituel. 


29 4 Réussite : vous identifiez le rituel et sa catégorie. 


.Chec : vous ne pourrez retenter d'identifier le rituel 
D [es qu'après avoir pris un repos prolongé. 


> atir la présence de magie : 1 minute. 

+ DD: DD 20 + moitié du niveau d'un objet magique. 
‘pouvoir (invocation ou périmètre), rituel ou phénomène 
re none situé à portée. 


Zone de détection : vous pouvez détecter la magie sur 
—unnombre de cases égal à 5 + votre niveau dans toutes 
les directions, en ignorant les sources d'énergie magique 
7 “dont vous êtes déjà conscient. Ne tenez pas compte des 
obstacles; vous pouvez détecter la magie au travers des 

PES, portes, etc. 

RL Réussite : vous détectez toutes les sources d'énergie 

| magique dont vous atteignez le DD. Vous en découvrez 

ss la source, le cas échéant. Si la source d'énergie 

me magi que se situe dans votre ligne de mire, vous ka locali- 
ez avec précision. Dans le cas contraire. vous découvrez 

a direction de l'émanation magique, mais pas la distance 


qui vous en sépare. 
dix » 


* Échec : soit vous ne détectez rien, soit il n'y avait rien à 
… détecter à portée. Vous ne pourrez retenter votre chance 
- dans la zone qu'après avoir pris un repos prolongé. 
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ATHLÉTISME (FORCE) 


Malus d'armure a x tests 

Effectuez un test d'Athlétisme pour entreprendre des acti- 
vités physiques s'appuyant sur la force musculaire, comme 
escalader, sc dégager d'une étreinte, sauter et nager. 


ESCALADE 

Effectuez un test d'Athlétisme pour grav'ir ou descendre 
une surface. Les circonstances et la nature de celle-ci 
rendent les choses plus ou moins faciles. 


Escalade : dans le cadre d'une action de mouvement. 


+ DD: cf. table. Si vous utilisez du matériel d'escalade, 
vous bénéficiez d'un bonus de +2 au test d'Athlétisme. 
Sivous pouvez vous arc-bouter entre deux surfaces, 
vous bénéficiez d'un bonus de +S au test. 


+ Réussite : vous grimpez à hauteur de la moitié de 
votre VD. 


Lersque vous atteignez le sommet de la surface (par 
exemple, en sortant d'une fosse), vous arrivez sur 

la case adjacente à celle-ci. La dernière case de 
déplacement vous met donc sur cette case. 


+ Échec de 4 ou moins : Vous restez là où vous 
avez démarré et perdez le reste de votre action de 
mouvement, mais vous ne tombez pas. Vous pouvez 
retenter votre chance dans le cadre d'une nouvelle 
action de mouvement. 


+ Échec de 5 ou plus : vous tombez (cf. Chutes, page 284) 
et perdez le reste de votre action de mouvement. 


+ Confère un avantage de combat: pendant que vous 
grimpez, vos ennemis jouissent d'un avantage de combat 
contre Vous. 


+ Utilisation de déplacement: comptez le nombre 
de cases que vous gravissez dans le cadre de votre 
déplacement. 


+ Dégôts: si vous subissez des dégâts en grimpant, vous 
devez effectuer un nouveau test d'Athlétisme en utilisant 
le DD de la surface que vous gravissez. Si ces dégâts vous 
mettent en péril, augmentez le DD de 5. Si vous ratez le 
test. vous chutez de l'endroit où vous vous trouvez. 

Si vous tentez de vous rattraper, ajoutez les dégâts subis 
au DD pour ÿ parvenir. 


+ Se rattraper: si voustombez en grimpant, vous 
pouvez effectuer un test d'Athlétisme au prix d'une 
action libre pour vous rattraper à quelque chose et ainsi 
mettre un terme à la chute Le DD de baseest égal au 
DD de k surface que vous gravissiez + 5 (le tout modifié 
selonles circonstances). 
Vous pouvez effectuer un seul test dans le but de vous 
rattraper; si vous le ratez, vous ne pouvez plus rien faire, 
à moins que le MD en décide autrement. 


+ Vitesse d'escalade : quand elles grimpent, les créatures 
dotées d’une vitesse d'escalade (comme les araignées 
mOnstrueuses) s'appuient sur celle-ci, ignorent les ter- 
rains difficiles, ne confèrent pas d'avantage de combat à 
leurs ennemis et neffectuent pas de tests d'Athlétisme 
pour grimper. 


Surface DD d’Athlétisme 


Echelle 0 

Corde 10 

Surface inégale (paroi d’une caverne) 15 

Surface rugueuse {mur de briques) 20 

Surface glissante +5 

Surface parfaitement lisse +5 
NATATION 


Effectuez un test d'Athlétisme pour nager ou faire du 
surplace. Bivers paramètres peuvent rendre l'opération 
plus difficile. Pour plus d'informations sur la nage et le 
surplace, reportez-vous à la description de la compétence 
Endurance. 


Nage ou surplace : dans le cadre d'une action de 
mouvement. 


+ DD: cf table. 


+ Réussite : vous nagez à hauteur de la moitié de votre VD 
ou flottezet faites du surplace. 


+ Échec de 4 ou moins : vous restez là où vous êtes et 
perdez le reste de votre action de mouvement. Vous 
pouvez retenter votre chance dans le cadre d'une nou- 
velle action de mouvement. 


+ Échec de 5 ou plus : vous coulez d'une case et risquez 
l'asphyxie par noyade (cf. Chapitre 9 du Guide du Maître). 

+ Utilisation de déplacement: comptez le nombre 
de cases que vous nagez dans le cadre de votre 
déplacement. 

+ Vitesse à la nage : quandelles nagent, les créatures 
dotées d’une vitesse à la nage (comme les sahuagins) 
s'appuient sur celle-ci et neffectuent pas de tests 
d'Athiétisme pour nager. 


Courant DD d'Athlétisme 


Calme SE | | 10 
Agité 15 
Démonté 20 

SAUT 


Effectuez uni test d'Athlétisme pour sauter en hauteur 
et atteindre une corde ou une corniche. ou encore pour 
sauter en longueur. de l'autre côté d'une fosse. de sables 
mouvants. d'un muret ou de quelque autre obstacle. 


Saut en hauteur: dans le cadre d'une action de 
mouvement. 


+ Distance de saut verticale : effectuez un test d'Ath- 
létisme et divisez le résultat par 10 (en arrondissant à 
l'entier inférieur). C'est le nombre de tranches de 30 cm 
que vous pouvez sauter en hauteur. Le résultat déter- 
mine la distance qui sépare alors vos pieds du sol. Pour 
déterminer si vous parvenez à attraper quelque chose en 
sautant, ajoutez-y la taille de votre personnage plus un 
tiers en arrondissant à la tranche de 30 cm inférieure 
(un personnage mesurant 1,80 m ajoutera donc 2,4@ m 
à la distance finale, contre 1,50 pour un personnage 
mesurant 1,20 m). 


+ Course d’élan : si vous vous déplacez d'au moins 2 cases 
avant de réaliser le saut, divisez le résultat de votre test 
par 5 et non par 10. 


1 + Utilisation de déplacement : comptez le nombre de 

cases que vous sautez dans le cadre de votre déplace- 

ë ment. Si vous n'avez plus de déplacement, vous tombez. 
Vous pouvezterminer votre premier déplacement 

| dans les air si si vous effectuez un double déplacement 
(cf. page 284). 


Exemple: Marc. un humain d’t,80 m. tente un saut en 
hauteur pour attraper une corde pendant à 3,60 mètres 
au-dessus du sol. Il obtient 26 à son test. Avec une course 
d'élan. il couvre la distance (26+ $ = 5 x 30 cm. soit 
1,50 m. plus sa taille augmentée d'un tiers, pour une 
allonge finale de 3.90 m). Sans prise d’élan, Marc n'aurait 
pas atteint le bout de la corde (26: 10= 2 x 30 cm, soit 
60 cm. pour une allonge finale de 3 m). 


… Sauten longueur : dans le cadre d’une action de 
| mouvement. 


+ Distance de saut horizontale : effectuez un test 
d'Athlétisme et divisez le résultat par 10 (sans l'arrondir). 
C'est le nombre de cases que vous pouvez sauter en 

.… longueur. Vous atterrissez dans la case déterminée par le 
résultat. Si vous finissez au-dessus d'une fosse ou d'un 
gouffre, vous tombez et perdez le reste de votre action 
de mouvement. 


+ Distance parcourue verticalement : la distance 
parcourue verticalement est égale au quart de la 
longueurdu saut. Si cette distance ne vous permet pas 
de franchir un obstacle, vous le percutez, tombez à 
terre et perdez le reste de votre action de mouvement. 


+ Course d’élan : si vous vous déplacez d'au moins 2 cases 
avant de réaliser le saut, divisez le résuitat de votre test 
par $ et non par 10. 


_+ Utilisation de déplacement: comptez le nombre 
de cases que vous sautez dans le cadre de votre 
déplacement. Si vous n'avez plus de déplacement, 
vous tombez. Vous pouvez terminer votre premier 
déplacement dans les airs si vous effectuez un double 
déplacement (cf. page 284). 


Exemple : Marc tente un saut en longueur pour passer 
par-dessus un taillis d'épineux haut de 1,50 m et la fosse 
large de 3 m qui le suit. 1] obtient 24 à son test. Avec une 
course d'’élan. il parcourt facilement la distance 
(24+ 5 =4.8 cases ou 7,20 m) et passe par-dessus le fourré 
(24 + 4 = 1,80 m). Sans prise d'élan, Marc n'aurait ni 
franchi la fosse (24 -- 10 = 2.4 cases ou 3,60 m) ni le taillis 
(12 + 4= 90 cm). H heurte alors le mur d'épines et se 
retrouve à terre avant même d'avoir atteint la fosse. 


SE DÉGAGER DUNE ÉTREINTE 

Effectuez un test d'Athlétisme pour vous dégager d'une 
étreinte (cf. Évasion, page 290). Vous pouvez également 
tenter de vous soustraire à d'autres effets d'iminobilisation, 
comme vous le précisera votre MD. 


BLUFF (CHARISME) 


Vous êtes capable de faire illusion et de donner le change, 
qu'il s'agisse de faire avaler des mensonges ou d'éliminer 
des soupçons. Vous pouvez ainsi effectuer un test de Bluff 
pour embobiner un garde. rouler un marchand, jouer une 
partie de cartes, enfiler un déguisement. contrefaire un 
document ou tout simplement mentir. 


Votre test de Bluff est opposé au test d'Intuition de la 
victime. Si vous êtes face à plusieurs protagonistes, votre 
test sera certainement opposé au test de chacun d'eux, tout 
dépendant du nombre de personnes qui vous voient, vous 
écoutent et surtout s'intéressent à ce que vous trafiquez. 

Lors d'un défi de compétences, vous aurez parfois à 
battre les tests d’Intuition de la victime à plusieurs reprises 
pour réussir à labluffer. 


* Bluff: action simple en combat, ou dans le cadre d’un défi 
_de compétences. 


+ Test opposé : Bluff contre intuition. 


_ + Confère un avantage de combat : une fois par 
rencontre avec combat, vous pouvez tenter de jouir 
d'Un avantage de combat contre un adversaire adjacent 
en réalisant une feinte. Au prix d'une action simple, 
effectuez un test de Bluff opposé au test d'Intuition 

de votre ennemi. En cas de succès, vous jouissez d'un 

avantage de combat contre celui-ci jusqu'à la fin de 

. votre tour de jeu suivant. 

+ Faire diversion pour se câcher : une fois par 
rencontre avec combat, vous pouvez faire diversion 
pour vous cacher. Au prix d’une action simple. effectuez 
un test de Bluff opposé au test d'Intuition d'un ennemi 
en mesure de vous voir. Si vous êtes confronté à 
plusieurs adversaires, votre test de Bluff est opposé au 

test d'Intuition de chacun d'eux. En cas de succès. vous 

faites diversion et avez aussitôt droit à un test de 
Discrétton pour vous cacher. 


… 


CONNAISSANCES DE LA RUE 
(CHARISME) 


Lorsque vous vous trouvez au sein d'une communauté 
{qu'il s'agisse d'une ville, d'un village ou d'un hameau), 
effectuez un test de Connaissance de la rue pour avoir vent 
des dernières rumeurs. découvrir le nom des personnali- 
tés locales. trouver où vous ravitailler (et comment vous y 
rendre) et apprendre où ne pas mettre les pieds. 


Connaissance de la rue : l'utilisation de cette compé- 
tence prend 1 heure et peut être associée à un défi de 
compétences. 

+ DD: cf. table. 


+ Réussite : vous recueillez des renseignements intéres- 
sants, entendez quelques rumeurs, découvrez des offres 
d'emploi et savez où faire les meilleures affaires. 

+ Échec: rien ne vous empêche de retenter votre chance, 
maïs vous risquez d'attirer l'attention si vous continuez 
de courir après la même information. 


DD de 
Connaissance de la rue 


Communauté 


et information 


RS RS 
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DESCRIPTION DES COMPÉTENCES 
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DIPLOMATIE (CHARISME) 


Cette compétence vous permet d'influencer votre pro- 
chain en usant de tact, d'une bonne dose de subtilité et 
d'un minimum de courtoisie. Éffectuez un test de Diplo- 
matie pour modifier l'opinion de votre protagoniste, 
arrondir les angles, marchander le prix d'un objet, faire 
preuve d'étiquette et respecter le protocole, ou tout simple- 
ment négocier une affaire en toute bonne foi. 

Le test de Diplomatie est joué contre le DB fixé par le 
MD. L'attitude de la cible à votre égard (amicale ouinami- 
cale, serviable ou hostile) et autres paramètres (par exemple, 
votre objectif ou ce que vous demandez) s’appliqueront cer- 
tainement au DD. La Diplomatie est généralement employée 
dans Je cadre d'un défi de compétences nécessitant un cer- 
tain nombre de succès, mais il n'est pas impossible que votre 
MD y fasse appel dans d'autres situations. 


DISCRÉTION (DEXTÉRITÉ) 


Malus d'armure aux tests 
Effectuez un test de Discrétion pour vous cacher aux yeux 
de vos ennemis, passer derrière une poignée de gardes 
sans vous faire remarquer ou encore espionner des gens 
sans être vu nientendu. 

Cette compétence est utilisée contre le test de Percep- 
tion d’une créature ou contre un DD fixé par le MD. 


Discrétion : dansle cadre de l'action que vous tentez de 
réaliser dans là plus grande discrétion. 


+ Test opposé : Discrétion contre Perception (cf. table 


PA 5 
À 


regroupant les modificateurs au test). Face à plusieurs 
cibles, votre test de Discrétion sera opposé au test de 
Perception de chacune d'elles. 

Abri ou camouflage : à moins que la cible ne soit dis- 
traite, vous devez disposer d'un abri ou d'un camouflage 
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contre celle-ci afin d'effectuer votre test de Discrétion. 
Vous devez-ensuite conserver le bénéfice de l'abri ou du 
camouflage pour ne pas être repéré. Si la créature vous 

a dans sa ligne de mire (en gros, si vous n’avez ni abri ni 
camouflage), elle vous aperçoit automatiquement (aucun 
test de Perception requis). 


Abri supérieur ou camouflage total : si vous disposez 
d'un abri supérieur ou d'un camouflage total. la cible ne 
peut pas vous voir et ne peut connaître avec certitude 
votre emplacement exact. Si le résultat de son test de 
Perception est supérieur au résultat de votre test de 
Discrétion, elle est consciente de votre présence, sait 
dans quelle direction vous vous situez et a une vague idée 
de la distance qui vous sépare d'elle. Si le résultat de son 
test de Perception est supérieur au résultat de votre test 
de Discrétion de 10 ou plus. la cible sait précisément 

OÙ VOUS vous trouvez jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant, même si vous vous déplacez. 


Créature distraite : si la cible est distraite, vous pouvez 
tenter de vous dissimuler même si vous ne disposez pas 
d'un abri ou d'un camouflage. En combat, vos enne- 

mis sont plusou moins censés regarder dans toutes les 
directions. En dehors d'un combat, une créature prêtera 
peut-être attention à quelque chose situé dans une cer- 
tainedirect'on, ce qui vous permettra de vous dissimuler 
derrière elle. Effectuez malgré tout un test de Discrétion 
pour éviter qu'elle vous repère. car elle peut toujours 
vous entendre. - 

Réussite : vous ne vous faites pas repérer: on ne vous 
entend pas’et vous réussissez à vous cacher. Par la suite, 
si vous attaquez ou criez, vous ne serez plus caché. 
Échec : pas de nouvelle tentative, à moins que les cibles 
soient distraites ou que vous disposiez désormais d'un 
abri ou d’un camouflage. 


_ + Avantage de combat : vous jouissez d'un avantage de 
combat contre une cible qui n’est pas consciente de 
votre présence. 


+ Source lumineuse : les cibles vous repèrent automati- 
quement si vous disposez d'une source de lumière. 


Modificateur de Discrétion 


ENDURANCE (CONSTITUTION) 


Malus d'armure aux tests 

Effectuez un test d'Endurance pour annuler certains 
effets secondaires et repousser vos limites physiques. 
Vous êtes capable de retenir votre respiration plus 
longtemps, d'ignorer les affres de la faim et de la soif, 
mals aussi de nager (ou de faire du surplace) pendant 
un sacré bout de temps. 

Certains dangers liés à votre environnement (tem- 
pératures ou temps extrêmes, maladies) vous obligent à 
effectuer un test d'Endurance pour tenir le coup. 

Le Chapitre 3 du Guidedu Maître renferme les règles 
traitant des dangers liés au climat, des maladies, de {a faim 
et de la soif. 


Endurance : pas d'action requise. 

+ DD:cf.table. Le DD du test varie en fonction de la 
situation et de la gravité du danger. 

+ Réussite : vous vous sortez d'une situation donnée. 

+ Échec: vous n'avez pas droit à de nouvelle tentative. à 
moins que les circonstances varient ou qu'un certain 
temps s'écoule. 


D0 d'Endurance 
LE SUR 


Tache 
Femps sEtreme 


Ignorer la pr 


_ Ignorer la so 


SPAATE sa respiration (par PÉUNEe au- detà a 5°) 10 + s EL round 


Sasnerrus (SAGESSE) 


Vous avez accumulé une certaine expérience en matière 
d'exploration souterraine, ce qui vous permet de retrou- 
ver votre chemin dans un donjon, de vous orienter dans 
un réseau de galeries sinueuses, d'identifier certains 
dangers souterrains et même de trouver de quoi manger 
en Outreterre. 

Si vous avez suivi une formation dans cette compétence, 
celle-ci se traduit par de iongues études ou une expérience 
acquise sur le terrain. Dans les deux cas, vous disposez 
certainement d'informations confidentielles en la matière. 
Ceux qui bénéficient d'une formation sont également en 
mesure d'identifier les créatures du Royaume Lointain 
qui vivent et chassent dans les donjons et environnements 
souterrains. 


CONNAISSANCE DES MONSTRES 
Aberrante 

Effectuez un test d'Exploration pour identifier une 
créature d'origine aberrante (une créature du Royaume 
Lointain). Reportez-vous à Tests de connaissance des 
monstres, page 180. 


CONNAISSANCES D'EXPLORATEUR 
Effectuez un test d'Exploration pour vous souvenir 
d’une information utile ayant trait àun environnement 
souterrain, mais également pour reconnaître un danger 
ou indice souterrain. Reportez-vous à Tests de connaissances. 
page 179. 

Les connaissances d'explorateur permettent 
notamment de fixer les points cardinaux sous terre 
(connaissances générales), d'identifier une dangereuse 
plante souterraine (connaissances avancées), et de 
remarquer une construction récente où un changement 
de profondeur alors que vous explorez une zone 
(connaissances spécialisées). 


FOURRAGER 


Effectuez un test d'Exploration pour trouver de quoi 
boire et manger pour 24 heures. Vous ne pouvez recou- 
rir à cette option que dans un environnement souterrain 
relativement proche d'un milieu sauvage classique : 
cavernes ou complexes souterrains abritant des points 
d'eau, champignons ou lichens comestibles, vermines de 
petite taille, etc. 


 Fourrager: 1 heure. 


+ DD :DD1$ pour trouver de la nourriture et de l'eau 
pourune personne : DD 25 pour cinq personnes 
maxlmum. Le MD pourra modifier le DD en fonction 
de l’environnement (-5 dans un milieu cultivé ou +5 
dans une région désertique). 


» + Réussite : vous trouvez de quoi manger et boire pour 
24 heures. 


- + Echec : vous ne trouvez ni nourriture ni eau. Vous 
pouvez retenter votre chance, mais dans une zone 
différente. 


HISTOIRE (INTELLIGENCE) 


Vous avez accumulé une certaine masse de connaissances 
liées à l'histoire d'une région et au-delà de ses frontières, 
dont les événements importants (et leurs causes). Vos 
connaissances ont trait à la royauté et autres leaders. aux 
guerres, légendes, personnalités. lois, coutumes, traditions 
et événements marquants. 

Si vous avez suivi une formation dans cette compétence, 
vos connaissances traduisent des tuiles universitaires, 
sous la forme d’un cursus où d’un simple loisir, si bien que 
vous avez de bonnes chances de détenir des renseigne- 
ments confidentiels en la matière. 

Effectuez un test d'Histoire pour vous souvenir d'une 
information historique utile. mais également pour recon- 
naître un indice historique. Reportez-vous à Tests de 
connaissances, page 179. 
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DESCRIPTION DES COMPÉTENCES 


INTIMIDATION (CHARISME) 


Effectuez un test d'Intimidation pour influencer un 
interlocuteur en vous montrant hostile, en le menaçant 
ouvertement ou tout simplement en faisant preuve de 
beaucoup de persuasion. 

L'Intimidation peut être utilisée dans les rencontres 
avec combat ou dans le cadre d’un défi de compétences 
nécessitant un certain nombre de succès. Vos tests d'In- 
timidation s'effectuent contre la défense de Volonté de 
la cible ou un DD fixé par le MB. L'attitude de la cible 
à votre égard et autres paramètres (par exemple, votre 
objectif ou ce que vous demandez) s’appliqueront certai- 
nement au DD. 


Intimidation : action simple en combat, ou dans le cadre 
_ d'un défide compétences. 

+ Test opposé: intimidation contre Volonté (cf. table pour 
les modificateurs applicables à la défense de la cible). 
Si vous ne parlezpas une langue comprise de la cible, 
vous subissez un malus de -S au test. Si vous tentez 
d'intimider plusieurs adversaires à la fois, effectuez un 
test d'Intimidation distinct contre la défense de Volonté 
de chacun d'eux. Notez que chaque cible doit être en 
mesure de vous voir et de vous entendre. 


+ Réussite : vous obligez un adversaire en péril à se 
rendre, forcez une cible à révéler des secrets malgré 
elle oueffrayez un ennemi pour qu'il entreprenne une 
autre action, 


+ Échec : si vous tentez d’intimider la cible en plein 
combat, pas de nouvelle tentative pessible contre cel- 
le-ci durant cette rencontre. 


+ Lacible devient hostile : que votre test soit couronné 
de succès ou non. l'utilisation d'Intimidation rend géné- 
ralement {a cible hostile envers vous une fois qu'elle a 
exécuté vos ordres. 


L'ennemi est. Modificateur de défense de Volonté 


Hostile 


INTUITION (SAGESSE) 


Pour vous, le langage corporel n'a aucun secret. 
Effectuez un test d'Intuition pour saisir la psychologie 
d'un individu. lire entre les lignes, analyser les 
manières de quelqu'un ou encore jauger la franchise 
d'un interlocuteur. 

On a recours à l'Intuition pour contrer un test de 
Bluff, mais cette compétence est aussi l'équivalent de la 
Perception en société. Lors d’un défi de compétences, 
effectuez des tests d'Iutuition contre les tests de Bluff 
d'un protagoniste. Notez qu'Intuition permet aussi de 
recueillir des indices, de bien se tenir en société ou tout 
simplement de comprendre si un individu est sous 
l'influence d'une force extérieure. 

Lorsque vous utilisez cette compétence. vous faites 
de votre mieux pour comprendre les motivations ou le 
comportement de la cible, mais également pour tenter 
de voir si elle dit la vérité. L'intuition est loin d'être une 
science exacte et ce n'est pas un pouvoir surnaturel. 
Elle vous confère simplement une impression générale 
d'une personne. 
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intuition : pas d'action requise lorsque vous contrez un 
testde Bluff, action mineure en combat. ou dansle cadre 
d'un défi de compétences. Nécessite un minimum d'inte- 
ractionpour se faire une idée de la cible. 
+ DD:cf table. Sivous essayez de déceler une tentative 
de bluff, il s'agit d'un test opposé contre le test de Bluff 
de votre adversaire, 


+ Réussite : vous contrez un test de Bluff, vous faites une 
meilleure idée d’une situation sociale donnée, sentez une 
influence extérieure affectant la cible, ou reconnaissez 
qu'un effetest purement illusoire. 


* Echec: pas de nouvelle tentative, à moins gue les 
circonstances ne changent. 


+ Reconnaître un effet illusoire : le MD a parfaitement 
le droit de s'appuyer sur votre intuition passive pour voir 
si vous remar quez les signes révélateurs d'une illusion. 
En cas de succès, l'illusion n'est pas brisée, mais vous en 
reconnaissez la nature. 


= DE cntuitan 


25 + en de l'effet 


iveau de l'effet 
LARCIN (DEXTÉRITÉ) 


Malus d'armure aux tests 

Qu'il s'agisse de désamorcer des pièges, de erocheter des 
serrures, de faire les poches ou de réaliser des tours de 
passe-passe, vous avez des talents de voleur et pouvez 
accomplir des tâches nécessitant des nerfs d'acier et une 
main sûre, 

Certains usages de cette compétence sont tellement 
pointus que le MB pourra parfaitement décréter que 
vous devez avoir suivi une formation pour avoir une 
chance de réussir. 


CROCHETAGE 


Effectuez un test de Larcin pour crocheter une serrure. 


Crochetage : action simple en plein combat. ou dans le 
Cadre d'un défide compétences. 


+ DD: cf table. Vous bénéficiez d'un bonus de +2 au test 
si vous vous servez d'outils de cambrioleur. 


+ Réussite : vous parvenez à crocheter la serrure. 


+ Echec : vous pouvez retenter votre chance au prixd’une 
nouvelle action. 


Serrure DD de Lartin 
Echelon héroïque 20 
— Échelon parangonique 30 
Échelon épique 35 


RAVLE) MIMURA 


DÉSAMORÇAGE 

Effectuez un test de Earcin pour éviter de déclencher 
un piège. Vous devez bien évidemment être conscient 
de la présence du mécanisme pour tenter de le 
désarmorcer. Pour trouver un piège caché. effectuez 
un test de Perception. 


Désamorçage : action simple en plein combat, ou dans le 

cadre d’un défi de compétences. 

+ DD: cf. table. Vous bénéficiez d’un bonus de +2 au test 
si vous vous servez d'outils de cambrioleur. 

+ Empêcherle déclenchement d'un piège : vous bénéfi- 
ciez d'un bonus de +5 au test si vous tentez simpiement 
d'empêcher le déclenchement du piège. 

+ Réussite : vous désamorcezle piège ou empêchezson 
déclenchement. Désamorcer un piège le rend inoffensif 
jusqu'à ce qu'il soit réarmé. Empêcher son déclenchement 
sécurise lazone jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

+ Échec de 4 ou moins: il ne se passe rien : vous pouvez 
retenter votre chance au prix d'une nouvelle action. 


+ Échec de S ou plus : vous déclenchez le piège. 


Piè pe DD de iarcin 


Échelon héroïque 20 
Échelon parangonique 36 
Échelon épique 35 


PASSE-PASSE 

Effectuez un test de Larcin pour escarnoter un objet qui 
traîne assez petit pour tenir dans le creux de la main (comme 
une pièce ou une bague) ou réaliser un tour de passe-passe. 


Passe-passe : action simple en combat, ou dans te cadre 
d'un défi de compétences. 


+ DD:DDde base 15. 

+ Réussite: vous escamotez un objet qui traîne de 
petite taille ou réalisez un tour de passe-passe. 

+ Échec : vous pouvez escamoter l'objet, mais vos 
protagonistes vous remarquent ou comprennent votre 
tour de passe-passe. 


VOL À LATIRE 
Effectuez u n test de Larcin pour délester une créature 
d'un petit objet (comme une arme légère, une bourse 


ou une amulette) qu'élie ne tient pas en main sans qu'elle 


s'en aperçoive. 


Vol à la tire : action simple. 

+ DD: DD 20 + le niveau de la cible. En combat. vous 
subissez un malus de -10 au test. 

+ Réussite : vous délestez la cible d’un objet de petite 
taille sans qu'elle s'en aperçoive. 

+ Échec de 4 ou moins : vous ne récupérez pas l'objet, 
mais la cible ne remarque rien. Vous pouvez retenter 
votre chance au prix d'une nouvelle action. 


+ Échec de S ou plus : vous ne récupérez pas l'objet et la 


cible remarque votre tentative. 
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NATURE (SAGESSE) 


Vous avez accumulé une certaine masse de connaissances 
liées à la nature, ce qui vous permet de retrouver votre 
chemin en milieu sauvage, de reconnaître les dangers 
d'ordre naturel, d'identifier les créatures naturelles et de 
survivre en pleine nature. 

Si vous avez suivi une formation dans cette compétence. 
vos connaissances traduisent des études universitaires, 
sous la forme d’un cursus ou d’un simple loisir, si bien que 
vous avez de bonnes chances de détenir des renseigne- 
ments confidentiels en la matière. 


CONNAISSANCE DE LA NATURE 

Effectuez un test de Nature pour vous souvenir d’une 
information utile ayant trait à un environnement naturel 
(relief, climat, plantes ou saisons), mais également pour 
reconnaître un indice naturel. Reportez-vous à Tests de 
connaissances, page 179. 

Les connaissances de la nature permettent notamment 
de fixer les points cardinaux ou de trouver son chemin 
(connaissances générales), d'identifier une plante dange- 
reuse ou un danger naturel (connaissances avancées), ou 
de prédire un changement météorologique (connaissances 
spécialisées). 


CONNAISSANCE DES MONSTRES 

Naturelle 

Effectuez un test de Nature pour identifier une créature 
d'origine naturelle. Reportez-vous à Tests de connaissance des 
monstres, page 180. 


DRESSAGE 

Effectuez un test de Nature pour calmer un animal, lui 
enseigner des tours ou tout simplement le dresser. Le 
dressage se fait généralement dans le cadre d'un défi de 
compétences nécessitant un certain nombre de succès. 


FOURRAGER 
Effectuez un testde Nature pour trouver de quoi boire et 
manger pour 24 heures. 


Fourrager: 1 heure. 


+ DD:DD 15 pour trouver de la nourriture et de l'eau 
pour une personne ; DD 25 pour cinq personnes maxi- 
mum. Le MD pourra modifier le DD en fonction de 
l'environnement (-5 dans un mitieu cultivé ou +5 dans 
une région désertique),. 

+ Réussite : vous trouvez de quoi manger et boire pour 


24 heures. 


+ Echec: vous ne trouvez ni nourriture ni eau. Vous pouvez 
retenter votre chance, mais dans une zone différente, 


PERCEPTION (SAGESSE) 


Effectuez un test de Perception pour déceler des indices, 
détecter une porte secrète, prendre conscience d'un danger 
imminent, trouver un piège, suivre une piste. écouter au 
travers d'une porte ou mettre la main sur des objets cachés. 
Cette compétence est utilisée contre le test de Discrétion 
d'une autre créature ou un DD fixé par le MD. Souvent, 
le MD s’appuiera sur votre Perception passive pour voir si 
vous remarquez un indice ou un danger imminent. 


WILLIAM O'EONNOR 


Perception : pas d'action requise ; soit vous remarquez 
quelque chose, soit vous ne remarquez rien. En rêgie 
… générale, le MD utilisera le résultat de votre Perception 
‘passive. Si vous souhaitez user de cette compétence 
‘de manière active, vous devez entreprendre une action 


ne onction de la tâche, 
Mes _ Test opposé : Perception contre Discrétion lorsque 

vous tentez de repérer ou d'entendre une créature usant 
…. de Discrétion. Votre test pourra être modifié en fonction 
…— de la distance. ou encore si vous écoutez au travers d'une 
4 porte ou d’un mur (cf. table). 


fs DD: cf. table pour ce qui est du DD lorsque vours tentez 
— de repérer ou d'entendre quelque chose, de fouiller une 


' 


| 


. zone ou de trouver destraces, 
HN; | 

+ Réussite : vous repérez ou entendez quelque chose. 
+ 


… Échec: pas de nouvelle tentative, à moins que les 
circonstances ne changent. 


+ Fouille : lorsque vous foulliez une zone ou cherchez 
«4 
a 


2.2 


r 


- … quelque chose de manière active, on part du principe 

* que vous examinez toutes les cases adjacentes. Le MD 
…. … peut vous permettre de le faire au prix d’une action 
simple, mals la fouille nécessite habituellement 1 minute. 


Détection ou fouille 


DD de Perception 


L 


Combat 0 


Chuchotements 20 


Au traveis d’un mur +10 


Trouver des traces 


Li 


Sol dur (bois ou plerre) | 25 


ol lot, 


y! : 


Par joumée écoulée depuis que les traces ont été laissées +2 


Proie de tallle TG ou «ypérieure -S 


[A ° 
| Ou E 


RELIGION (INTELLIGENCE) 


Vous avez accuniulé une certaine masse de connaissances 
liées aux dieux, aux traditions et cérémonies religeuses, 
aux effets divins, aux symboles sacrés ct à la théologie. 
Ces connaissances s'étendent même aux morts-vivants 

et à la Mer Astrale (ce qui inclut les créatures originaires 
de ce plan). 

Si vous avez suivi une formation dans cette compétence, 
vos connaissances traduisent des études universitaires, 
sous la forme d'un cursus ou d'un simple loisir. si bien que 
vous avez de bonnes chances de détenir des renseigne- 
ments confidentiels en la matière. 


CONNAISSANCE DE LA RELIGION 
Effectuez un test de Religion pour vous souvenir d'une 
information utile avant trait à des connaissances religieu- 
ses, mais également pour reconnaître un indice lié à la 
religion. Reportez-vous à Tests de connaissances, page 179. 


CONNAISSANCE DES MONSTRES 
Immortelle ou Mert-vivarrt 

Eflectuez un test de Religion pour identifler une créature 
d'origine immortelle (venue de la Mer Astrale) ou accom- 
pagnée du mot-clé mort-vivant. Reportez-vous à Tests de 
connaissance des monstres, page 180. 


SOINS (SAGESSE) 


Vous êtes capable d'aider un compagnon à se remettre de 
ses blessures ou d'effets secondaires handicapants. mais 
aussi de traiter les maladies. 


PREMIERS SECOURS 
Effectuez un test de Soins pour administrer les premiers 
secours. 


Premiers secours : action simple. 
+ DD: varie en fonction de la tâche entreprise. 


Me Utilisation de second souffle : effectuez un test de 


Soins DD 10 pour permettre à un personnage adjacent 
d'utiliser son second souffle (cf. page 292) sans qu'il 

ait besoin d'entreprendre une action pour ce faire. 

En revanche, la cible ne bénéficie pas des bonus de 
défense d'ordinaire associés au second souffle. 


Stabällser un mourant : effectuez un test de Soins 
DD 15 pour stabiliser l'état d'un personnage adjacent 
mourant. En cas de réussite, la cible n'a plus à 
effectuer de jet de sauvegarde contre la mort. à 
moins qu'elle subisse à nouveau des dégâts. Stabiliser 
l'état d'un personnage ne modifie en rien le total de 
ses points de vie. 


_ Conférer un jet de sauvegarde : effectuez un test de 


Soins DD 15. En cas de réussite, un allié adjacent peut 
aussitôt effectuer un jet de sauvegarde, ou encore béné- 
ficier d'un bonus de +2 à un jet de sauvegarde à la fin de 
son tour de jeu suivant. 


SOIGNER UNE MALADIE 

Effectuez un test de Soins pour traiter un personnage 
malade. Le Chapitre 3 du Guide lu Maître renferme les 
règles abordant les maladies. 


+ Solgner une maladie : dans le cadre du repos prolongé 


du malade. Vous devez régulièrement le veiller durant 
cette période et effectuer votre test de Soins au terme 
du repos. 

Remplace Endurance : c'est le résultat de votre test 
de Soins qui détermine les effets de la maladie s'il est 
supérieur au résultat du test d'Endurance du malade. 
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DESCRIPTION DES COMPETENCES 


TD TALENTS 


# 


EN GAGNANT des niveaux, vous recevez des 


avantages qui anmuliorent vos capacités. Ces avantages 
s'appellent des talents. En général. un talent ne vous offre 
Pas de nouvelle faculté, mais vous permet de mieux faire 
une chose: que vous savez dCjà faire, Un talent peut con- 
férer un bonus à un test de compétence, augmenter une 
valeur de délense ou permettre d'ignorer une contrainte 
ou un malus lié à une situation dunnée. Certains talents 
vous permettent aussi de trouver de nouvelles utilites à 
vos Compétences. de changer Les effets de vos pouvoirs, 
d'améliorer vos iraits raciaux où même de vous octrover 
les capacités d'une inttre classe. 


Let hapitri ( X post toutes Les tm ettes des | ile nis 
Choix des talents: tout sur l'acquisitien et le 


fonctionnement des talents. 


Talents de multiclassage : les règles de multiclassage 
et les. talents impliqués 
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CHOIX DES TALENTS 


Lorsque vous créez un personnage de niveau 1, vous choi- 
sissez un talent (si vous êtes humain, vous avez droit à un 
talent supplémentaire au niveau 1, ce qui vous en fait deux 
dès le départ). Ensurte, vous recevez un nouveau talent à 
chaque niveau pair. ainsi qu'aux niveaux 1 1 et 21. Pour 
choisir un talent. vous devez en remplir les prérequis. 

Habituellement, il n'est pas possible de choisir le même 
talent plus d'une fois. Pour la plupart d’entre eux, ce serait 
de toute façon inutile. Cependant, quelques talents peuvent 
être pris à plusieurs reprises, leur avantage s'appliquant à 
chaque fois à une situation différente ; différents groupes 
d'armes, différents pouvoirs, etc. Tous les éléments néces- 
saires sont alors précisés dans leur description. 


FONCTIONNEMENT 
DES TALENTS 


La majorité des talents confèrent un bonus faible et fixe à 
l'une des données numériques de votre feuille de person- 
nage. Lorsque vous choisissez un talent, il y a une règle 
importante à garder en tête : les bonus d’un même type ne 
se cumilient pas. 

Certains de ces bonus s'appliquent quelle que soit la 
situation ; on les qualifie de bonus de talent. Par exemple, 
Vigueur herculéenne confère un bonus de talent de +2 à 
la défense de Vigueur, quelles que soient les circonstances. 
Si vous disposez de deux bonus de talent s'appliquant au 
même nombre, seul le plus élevé doit être pris en compte, 
et non la somme des deux. Ainsi, si vous possédez 
Vigilance (qui confère un bonus de talent de +2 aux tests 
de Perception) et Sens du drakéide (qui confère quant à 
lui un bonus de talent de +1 aux tests de Perception), vous 
appliquez le bonus de +2, et non un total de +3. 

En règle générale. un bonus sans type (comme un 
« bonus de +2 5} ne s'applique que dans certaines 
situations. Ces bonus qui dépendent des circonstances 
récompensentune tactique particulière. Par exemple, 
Attaques réflexes confère un bonus de +E aux jets 
d'attaque lors d'iine attaque d'opportunité. Contrairement 
aux bonus de talent, les bonus sans type se cumulent. 

Si vous avez à la fois Avantage défensif {qui confère un 
bonus de +2 à la CA contre un adversaire sur lequelon 
jouit d’un avantage de combat) et Agilité défensive (un 
talent qui confère un bonus de +2 à la CA contre les 
attaques d'opportunité), vous bénéficierez d'un bonus 
total de +4 si les deux circonstances s'appliquent. 

Des bonus de types différents se cumulent également. 
Si vous avez Vive allure et Sprinter, vous bénéflciez en 
permanence d'un bonus de talent de +1 à la vitesse de 
déplacement (grâce à Vive allure) et d'un bonus supplé- 
mentarre de +2 lorsque vous chargez ou courez (grâce à 
Sprinter). En cas de charge, votre vitesse de déplacement 
est donc supérieure de 3. 

Pour plus de détails, reportez-vous à Bonus et malus, 


page 275. 
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Talents et mots-clés : quand un talent octroie un avan- 
tage lié à l'utilisation d’un pouvoir accompagné d'un 
mot-clé, il s'applique lorsque vous utilisez un pouvoir 
d'objet magique ou un pouvoir qui vous est conféré par 
votre classe, votre race ou un autre talent. 


JYPES DE TALENTS 


Certaines règles communes s'appliquent à tous les talents 
appartenant à une même catégorie. 


TALENTS DE CLASSE 

Les talents de classe aident les personnages d'une classe 
précise à améliorer leurs pouvoirs et aptitudes de classe, 
mais aussi à se spécialiser au fil de leur progression. 

Le nom de la classe en question apparaît entre crochets 
derrière le nom du talent. Par exemple, seul un magicien 
peut prendre Île talent Grand grimoire [magicien], 

Les talents de classe sont également accessibles aux 
personnages ayant pris un talent de multiclassage pour 
la classe associée à ce talent. Par exemple, si vous êtes un 
guerrier avec le talent Novice des ombres, vous pouvez 
choisir Garder l'avantage, qui est un talent de voleur. 


TALENTS DIVINS 

Les talents divins offrent aux personnages ayant l'aptitude 
de classe conduit divin (c’est-à-dire les prêtres et les 
paladins) un pouvoir spécial dépendant de leur dieu. Le 
pouvoir associé à chacun de ces talents suit la description 
du talent. Un talent divin est signalé par« divin » entre 
crochets après son nom. 


TALENTS DE MULTICLASSAGE 
Les talents de multiclassage formentune catégorie à part. 
Les règles complètes pour le multiclassage et les talents 
associés se trouvent à la page 288. La plupart des talents 
de multiclassage sont signalés par des crochets contenant 
le nom d'une ciasse suivi par le terme « multiclassé ». Par 
exemple, le talent Aspirant des batailles [maître de guerre 
multiclassé] permet d'obtenir une aptitude de la classe de 
maître de guerre. 

[l y a trois talents de multiclassage différents dans 
ce livre. Ils permettent d'échanger un pouvoir de classe 
de votre classe principale contre in pouvoir du même 
type de la classe dans laquelle vous êtes multiclassé. 
Ces talents sont signalés par le type du pouvoir (rencon- 
tre. utilitaire ou quotidien) pouvant être échangé, suivi 
de « multiclassé ». 


TALENTS RACIAUX 


Les talents raciaux ne sont accessibles qu'aux personnages 
d'une certaine race. Ils s'appuient sur les qualités innées 
de cette race et vous permettent de créer un personnage 
qui en est un représentant idéal. Un talent racial est suivi 
du nom de la race entre crochets. Par exemple, seuls les 
halfelins peuvent prendre le talent Perdu dans la foule 
[halfelin|. 


DESCRIPTION DES TALENTS 


OHWINKEL 


Les talents de ce chapitre se conforment au format suivant : 


LINGUISTE 
Prérequis: Int 13 


Avantage : choisissez trois langues. Vous parlez, lisez et 


écrivez désormais ces langues couramment. 
Spécial : vous pouvez prendre ce talent plusieurs fois, 
en choisissant trois nouvelles langues à chaque fois. 


Dans l'en-tête contenant le nom du talent se trouve égale- 
ment son type (le cas échéant) entre crochets. 


PRÉREQUIS 

Vous devez remplir ces prérequis supplémentaires pour 
prendre le talent. Si jamais vous perdez un prérequis 
(par exemple, si vous utilisez le système d'échange du 
Chapitre 2 pour remplacer la formation que vous avez 
suivie dans une compétence prérequise pour le talent 
en question par une ature compétence), vous ne pouvez 
plus vous servir de ce talent. Si cette entrée est absente, 
le talent n'a pas de prérequis particulier. 


AVANTAGE 
Cette section, qui ne se limite pas toujours à un para- 
graphe, décrit l'avantage fourni par le talent. 


SPÉCIAL 
Parfois, des règles spéciales s'appliquent à un talent. Cette 
entrée précise si vous pouvez prendre le même talent 

plusieurs fois et comment. Elle indique aussi toute autre 
contrainte sur son utilisation. 


TALENTS HÉROÏIQUES 


Les talents qui suivent sont accessibles aux person- 
nages de tout niveau tant qu'ils en remplissent les 
prérequis. Les talents héroïques sont les seuls disponibles 
aux personnages de niveau 10 ou moins. 


ACTION ET ASSAUT [HUMAIN] 

Prérequis : humain 

Avantage : vous bénéficiez d’un bonus de +3 aux jets 
d'attaque lors d'une action gagnée en dépensant un 
point d'action. 


ADRESSE ELFIQUE [ELFE| 
Prérequis : elfe, pouvoir racial précision elfique 
Avantage : lorsque vous utilisez le pouvoir précision 
elfique, vois bénéficiez d'un bonus de +2 au nouveau 
jet d'attaque. 


AGILITÉ DÉFENSIVE 
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +2 à la CA 
contre les attaques d'opportunrté. 


APLOMB D'IOUN ([DIvIN] 

Prérequis : aptitude de classe de conduit divin. doit 
vénérer loun 

Avantage : vous pouvez invoquer le pouvoir de votre 
dieu: pour utiliser aplomb d'Ioun. 


À 


Pouvoir de talent 


Conduit divin : aplomb d’loun 


Ioun rerforce ia volonté de ceux qui ont ses faveurs. 


Rencontre + divine 

Action mineure 

Cible : vous ou un allié 

Effet: la cible bénéficie d'un bonus de pouvoir de +5 en 
défense de Volonté jusqu’au début de votre tour de jeu 
suivant. 

Spécial : vous devez avoir le talent aplomb d'loun pour 
utiliser ce pouvoir. 


Distance 5 


APPRENTISSAGE 

Prérequis : vous bénéficiez d'une formation dans une 
compétence qui n'apparaît pas forcément sur votre liste de 
compétences de classe. 


Avantage : vous pouvez prendre ce talent plusieurs fois, 


en choisissant une compétence pour laquelle vous n'êtes 
pas formé à chaque fois. 


AÂRME EN MAIN 

Prérequis : Dex 13 

Avantage : vous pouvez dégainer une arme dans le 
cadre de l’action entreprise pour attaquer avec celle-ci 
(ou sortir un objet rangé dans une sacoche de ceinture, 
une bandoulière ou un contenant similaire, dans le cadre 
de l'action entreprise pour l'utiliser). 
Vous bénéficiez également d’un bonus de talent de +2 aux 
tests d'initiative. 


CHAPITRE 6 | 


sut 
ratent: di Le 


TALENTS HÉROÏQUES 


Action et assaut 
Adresse elfique 
Agilité défensive 
Aplomb d’loun 


Apprentissage 
Arme en main 


Armes de prédilection 
Armure de Bahamut 


Assaut tactique 


Attaque en puissance 
Attaques réflexes 
Bénédiction de 
l'obscur supérieure 


Bénédiction de Reine Corneille 


Blizzard brûlant 
Bouclier intempestif 


Charge puissante 
Chasseur habile 


Chasseur mortel 
Chasseur précis 
Choc de bouclier 


Combat à deux armes 
Combat monté 
Compétence de prédilection 
Défense à deux armes 


Défi énergique 
Destin du Vide supérieur 


Entrainement martial nain 


Esquive des géants 
Évasion 


Faveur de Kord 


Férocité du drakéide 

Feu astral 

Fine lame 

Foulée brumeuse supérieure 
Fureur nolre 

Garder l'avantage 

Grâce de Corellon 


Grand grimoire 
Grand souffle 
Grimpeur confiant 
Habileté halfeline 


Prérequis 
Humain 
Elfe, pouvoir racial précision elfique 


Aptitude de classe de conduit 
divin, doit vénérer loun 


Dex 13 

Aptitude de classe de conduit 
divin, doit vénérer Bahamut 
Maître de guerre, aptitude 

de classe de présence tactique 
For 15 

Dex 13 


Con 15, sorcier, pacte infernal 


Aptitude de classe de conduit 
divin, doit vénérer Reine Corneille 
Int 13, Sag 13 

Sag 15, guerrier, aptitude de classe 
de défi en combat 

For 13 

Dex 15, rôdeur, aptitude de classe 
de traque 

Rôdeur, aptitude de classe 

de traque 

Sag 15, rôdeur, aptitude 

de classe de traque 

Guerrier, aptitude de classe 

de défi en combat 

Dex 13 

Formation dans la compétence choisie 
Dex 13, Combat à deux armes 

Con 15, guerrier, aptitude 

de ciasse de défi en combat 

Con 13 ou Cha 13, sorcier, 

pacte stellaire 

Nain 

Nain 

Formation en Acrobaties 


Aptitude de classe de conduit 
divin, doit vénérer Kord 
Drakéide 

Dex 13, Cha 13 

Dex 15 

Int 13, sorcler, pacte féerique 
Con 13, Sag 13 

Cha 15, voleur 

Aptitude de classe de conduit 
divin, doit vénérer Corellon 


Sag 13, magicien 


Avantage 

+3 aux attaques quand vous dépensez un point d'action 
+2 au nouveau jet d'attaque avec précision elfique 

+2 à la CA contre les attaques d'opportunité 


Utilisez conduit divin pour invoquer oplomb d'loun 


Gagne une formation dans une compétence 
Dégaine une arme avec une action d'attaque, +2 à l'initiative 
+1 aux dégâts avec les armes du groupe choisi 


Utilisez conduit divin pour invoquer armure de Bahamut 


Un allié gagne un bonus égal à votre modificateur 
d'int aux dégâts 

+2 aux dégâts contre -2 en attaque 

+1 aux attaques d'opportunité 

La faveur pactisée confère 3 points de vle 
temporaires supplémentaires 

Utillsez conduit divin pour invoquer 

bénédiction de Reine Carneille 

+1 aux dégâts avec les pouvoirs d'acide ou de froid 

La cible touchée par une attaque d'opportunité subit 
un malus de -2 aux jets d'attaque 

+2 aux dégâts et +2 aux bousculades en cas de charge 
Se décale au prix d’une action libre après un coup critique 


Les dés de traque deviennent des d8 


Les alllés ont +1 en attaque contre la cible touchée 

par un coup critique 

Poussez d'une case la cible d’une attaque 

de défi en combat 

+1 aux dégâts avec une anne de corps à corps dans chaque mai 
Vous aecédez aux capacités spéciales de votre monture 

+3 aux tests de la compétence choisie 

+1 à la CA et aux Réflexes avec une arme dans chaque main 
Ajoutez votre modiflcateur de Con aux dégâts 

des attaques d'opportunité 

La faveur pactisée confère un bonus 

supplémentaire de +1 au jet de dé 

+2 aux dégâts et formation avecles haches et les marteaux 

+1 àlaCAetauxR flexes contre les ennemis de taille G ou plus 
Se dégager d’ane étreinte au prix d’une action mineu e ; 

+2 en Acrobaties 


Utilisez conduit divin pour invoquer faveur de Kord 


+2 aux dégâts lorsque vous êtes en péril 


+1 aux dégâts avec les pouvoirs de feu ou radiants 

+1 aux attaques avec une lame légère et un avantage de combat 

La faveur pactisée confère 2 cases de téléportatlon supplémentaires 
+1 aux dégâts avec les pouvoirs nécrotiques ou psychiques 
Conserve l'avantage de combat en cas de coup critique 

Uullsez conduit divin pour invoquer grâce de Corellon 


Ajoute des sorts d'attaque quotidiens au grimoire 


Drakéide, pouvoir racial souffle de dragon Souffle de dragon devient décharge 5 


Formation en Athlétisme 


Vous escaladez à hauteur de vutre VD, +1 en Athlétisme 


Halfelin, pouvoir redal deuxième chance L'attaquant subit un malus de -2 avec deuxième chance 


CHAPITRE 6 | Talents 


Harmonie d'Erathis 


initiative supérieure 
intuition de groupe 
Lame opportuniste 


Lancer lointain 
Lanceur de rituels 
tingulste 

Mains du guér'isseur 


Manlement d'arme 


Maniement du bouclier (léger) 
Manlerent du boucller{(lourd) 


Onde de Méfora 
Opinlâtreté de Moradin 


Perdu dans la foule 
Persévéranez lurinaine 
Pied léger 


Port d'armure (cuir) 
Port d'armure (écailles) 


Port d'armure (harnois) 
Port d’armure (mallles) 
Port d'armure (peau) 


Pression impltoyabie 
Radiance de Pélor 


Récupération inspirée 
Renfort d'Avandra 


Renversement par surprise 
Représallles de Sehanine 


Robustesse 
Sang de feu infernal 
Sauteur en longueur 


Séide de l'hiver 
Sens du drakélde 
Soldat éladrin 
Sprinter 
Surineur 


Tempête déchaînée 
Tenace 

Tir lointain 
Touche-à-tout 
Vigilance 


Aptitude de classe de conduit 
divin, doit vénérer Érathis 


Deml-elfe 
For 13, Dex 13 


For 13 

Formation en Arcanes ou Religion 
Int 13 

Paladin, pouvoir imposition des moins 


For 13 

Eor 15, formation au smanlement 
des boucliers légers 

Aptitude de classe de conduit 
divin, doit vénérer Mélora 
Aptitude de classe de conduit 
divin, doit vénérer Moradin 
Halfelin 

Humain 

Elfe 


For 13, Con 13, formation 

au port des cottes de mailles 

For 15, Con 15, formation 

au port des armures d’écallles 

For 13, Con 13, formation au port 
des armures de cuir ou de peau 
For 13, Con 13, formation au port 
des armures de cuir 

Tieffelin, pouvoir racial auvroux infernal 
Apütude de classe de conduit divin, 
doit vénérer Pélor 

Maître de guerre, aptitude de classe 
de présence inspiratrice 

Aptitude de classe de conduit 
divin, doit vénérer Avandra 

For 15, voleur 

Aptitude de ciasse de conduit 
divin, doit vénérer Sehanine 
Tieffelin 

Formation en Athlétisme 


Drakélde 

Éladrin 

Con 13 

Voleur, aptitude de ctasse 
d'attaque sournolse 

Con 13, Dex 13 

Dex 13 

int 13 


Avantage 
Utilisez conduit divin pour invoquer harmonie d’ 


+4 aux tests d'initiative 

Confère aux alliés +1 en intultion et à l'initiative 

+2 aux attaques d'opportunité avec une lame lourde 
ou une lame légère 

La portée des armes de jet augmente de 2 cases 
Vous maîtrisez et accomplissez des rituels 

Vous apprenez trois langues 

Ajoutez le modificateur de Cha aux points de vie soignés 
par imposition des mains 

Forimatlon à une arme de votre cholx 

Formation aux boucliers légers 

Formation aux boucliers lourds 


Utilisez conduit divin pour invoquer onde de Mélora 
Utilisez conduit divin pour invoquer opiniâtreté de Moradin 


+2 à la CA si adjacent à deux ennemis plus grands 
+1 aux jets de sauvegarde 

Améliore la vitesse terrestre de base du groupe, 
+1 en Acrobatles et Discrétion 

Formation au port des armures de cuir 

Formation au port des armures d'écailles 


Formation au port des harnols 
Formation au port des cottes de mailles 
Formatlon au port des armures de peau 


Poussez d'une case avec courroux infernal 
Utilisez conduit divin pour invoquer radiance de Pélor 


Confère à un allié un jet de sauvegarde auquel 

il ajoute votre modificateur de Cha 

Utilisez conduit divin pour invoquer 

renfort d'Avandra 

La cible tombe à terre avec un coup critique 

Utilisez conduitdivin pour invoquer 

représoliles de Sehanine 

Gagne 5 points de vie supplémentaires par échelon de jeu 
+1 à l'attaque et aux dégäts avec les pouvoirs de feu et de ærreur 
Effectuez vos sauts en longueur comme si vous aviez pris 
de l’élan,+1 en Athlétisme 

Jouit d'un avantage de œrmhat eontre une césture vulnérable a5 froid 
Vision nocturne, +1 en Perception 

+2 aux dégâts et formation avec les lances et l'épée longue 
+2 à la VD lorsque vous chargez ou courez 

Les dés d'attaque sournoise deviennent des d8 


+1 aux dégats avec les pouvoirs d'électricité ou de tonnerre 
Augmente le nombre de récupérations de 2 

La portée des armes à projectiles augmente de S cases 

+2 auxtests de compétence sans formation 

Pas d'avantage de combat en cas de surprise, +2 en Perception 
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ARMES DE PRÉDILECTION 

Avantage : choisissez un groupe d'armes, comme les 
lances ou les lames lourdes. Vous bénéficiez d'un bonus 
de talent de +1 aux Jets de dégâts avec les armes de ce 
groupe. Au niveau 11. ce bonus passe à +2: au niveau 21, 
il passe à +3. 
Spécial : vous pouvez prendre ce talent plusieurs fois, en 
choisissant un groupe d'armes différent à chaque fois. 


ARMURE DE BAHAMUT [DIviIN] 

Prérequis : aptitude de classe de conduit divin. doit 
vénérer Bahamut 

Avantage : vous pouvez invoquer le pouvoir de votre 
dieu pour utiliser armure de Baharmutt. 


Bahamut vous protège (vous ou un allié) contre une blessure 

désastreuse. 

Rencantie + divine 

Interruption immédiate Distance S 

Déciencheur : ur ennemi réussit un coup critique contre 
vous ou un allié. 

Effet: convertit un coup critique contre vous ou un allié à 
portée en coup normal 

Spécial : vous devez avoir le talent armure de Bahamut pour 

utiliser ce pouvorr. 


ASSAUT TACTIQUE [MAÎTRE DE GUERRE] 
Prérequis : maître de guerre. aptitude de classe de 
présence tactique 
Avantage : lorsqu'un allié qui est en mesure de vous 
voir dépense un point d'action pour effectuer une attaque, 
le jet de dégâts de cette attaque bénéficie d'un bonus égal à 
votre modificateur d'intelligence, 


ATTAQUE EN PUISSANCE 

Prérequis: For 15 

Avantage : lorsque vous portez une attaque de corps à 
corps, vous pouvez accepter un malus de -2 au jet d'attaque. 
Si l'attaque touche, vous bénéficiez d'un bonus de +2 au jet 
de dégäts (ou de +3 avec une arme à deux mains). 

Ces dégâts supplémentaires augmentent avec votre 
niveau. comme l'indique la table suivante, mais le malus à 
l'attaque reste le même. 


Niveau 


Dégats supplémentaires 


(arme à deux mains) 


11-20 +8 (+6) 


ATTAQUES RÉFLEXES 

Prérequis : Dex 13 

Avantage : vous bénéficiezd'un bonus de +1 aux jets 
d'attaque d'opportunité. 


BÉNÉDICTION DE L'OBSCUR SUPÉRIEURE 
[SORCIER] 


Prérequis : Con 15. sorcier, pacte infernal 

Avantage : votre aptitude de classe de bénédiction 
de l'obscur vous donne maintenant 3 points de vie 
temporaires supplémentaires. 
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BÉNÉDICTION DE REINE CORNEILLE 
[DI VIN] 


Prérequis : aptitude de classe de conduit divin, doit 
vénérer Reine Corneille 

Avantage : vous pouvez invoquer le pouvoir de votre 
dieu pour utiliser bénédiction de Reine Corneille. 


Reine Come offre une récompense à ceux qui tuent en son nom. 


Rencontre + divine, guérison 

Action libre Distance 10 

Déclencheur: votre attaque fait tomber à O point de vie ou 
moins un ennemi situé à portée. 

Effet: vous (ou un allié situé à 5 cases de l'ennemi) pouvez- 
dépenser une récupération. 

Spécial : vous devez avoir le talent bénédiction de Reine 
Corneille pour utiliser ce pouvoir. 


BLIZZARD BRULANT 

Prérequis : Int 13, Sag 13 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent de +1 
aux jets de dégâts lorsque vous utilisez un pouvoir accom- 
pagné du mot-clé acide ou froid. 

Au niveau Î1,ce bonus passe à +2 ; au niveau 21.il] 
passe à +3. 


BOUCLIER INTEMPESTIF [GUERRIER] 

Prérequis : Sag 15, guerrier. aptitude de classe de défi 
en combat 

Avantage : si vous touchez un ennemi avec une attaque 
qui vous est conférée par votre aptitude de classe de défi 
en combat, la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque 
jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. 

Spécial : vous devez être équipé d'un boucler pour béné- 
ficier de ce talent. 


CHARGE PUISSANTE 

Prérequis : For 13 

Avantage : lorsque vous chargez, vous bénéficiez d'un 
bonus de +2 aux dégâts et d'un bonus de +2 aux tentatives 
de bousculade. 


CHASSEUR HABILE [RÔDEUR| 

Prérequis : Dex 15. rôdeur, aptitude de classe de 
traque 

Avantage : lorsque vous réussissez un coup critique 
avec une attaque de corps à corps contre la cible de 
votre traque, vous pouvez vous décaler au prix d'une 
action libre et l'ennemi subit un malus de -2 aux jets 
d'attaque vous prenant pour cible jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant. 


CHASSEUR MORTEL [RÔDEUR| 
Prérequis : rôdeur, aptitude de classe de traque. 

Avantage : les dés de dégâts supplémentaires de votre 

aptitude de classe de traque passent de d6 à d8&, 


ONNON 


WILLIAM CE 


CHASSEUR PRÉCIS [RÔDEUR] 
Prérequis : Sag 15. rôdeur, aptitude de classe de traque 
Avantage : lorsque vous réussissez un coup critique 

avec une attaque à distance contre la cible de votre traque, 

vos alliés bénéficient d'un bonus de +1 aux jets d'attaque 
contre celle-ci jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. 


CHOC DE BOUCLIER [GUERRIER] 

Prérequis : guerrier. aptitude de classe de défi en 
combat 

Avantage : si vous touchez un ennemi avec une attaque 
qui vous est conférée par v'otre aptitude de classe de défi 
en combat, vous poussez la cible de 1 case après avoir 
infligé des dégâts. 

Spécial : vous devez porter un bouclier pour bénéficier 
de ce talent. 


COMBAT À DELIX ARMES 

Prérequis : Dex 13 

Avantage : lorsque vous tenez une arme de corps à 
corps dans chaque main. vous bénéficiez d'un bonus de +1 
aux jets de dégâts avec votre arme principale. 


COMBAT MONTÉ 

Avantage : lorsque vous chevauchez une créature. 
vous accédez aux éventuelles capacités de monture 
qu'elle conlère à son cavalier. Toutes les créatures ne 
disposent pas de telles capacités. Le Guide du Maître 
renferme toutes les informations nécessaires sur les 
montures et le combat monté. 

Lorsque vous chevanchez une créature, elle peut 
effectuer ses tests d'Acrobaties, Athlétisme, Discrétion 
ou Endurance en utilisant votre bonus de base aux tests 
de compétence s'il est plus élevé que le sien. 


COMPÉTENCE DE PRÉDILECTION 

Prérequis : formation dans la compétence choisie 

Avantage : choisissez une compétence pour laquelle 
vous avez suivi une formation. Vous bénéficiez d'un bonus 
de talent de +3 aux tests de cette compétence. 

Spécial : vous pouvez prendre ce talent plusieurs fois. 
en choisissant une nouvelle compétence à chaque fois. 


DÉFENSE À DEUX ARMES 
Prérequis : Dex 13. Combat à deux armes 
Avantage : lorsque vous tenez une arme de corps à 
corps dans chaque main, vous bénéficiez d'un bonus de 
bouclier de +1 à la CA et aux Réflexes. 


DÉFI ÉNERGIQUE [GUERRIER] 

Prérequis : Con 15, guerrier. aptitude de classe de défi 
en combat 

Avantage : si vous touchez un ennemi au moyen 
d'une attaque qui vous est conférée par votre aptitude 
de classe de défi en combat. ajoutez votre modificateur 
de Constitution au jet de dégâts. 

Spécial : cet avantage ne s'applique qu'aux attaques 
portées avec des armes à deux mains. 
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DESTIN DU VIDE SUPÉRIEUR [SORCIER] 
Prérequis : Con 13 ou Cha }3, sorcier. pacte stellaire 
Avantage : votre aptitude de classe de destin du Vide 

vous confère un bonus supplémentaire de +1 au jet de d20. 


ENTRAÏNEMENT MARTIAL NAIN [NAIN] 
Prérequis : nain 
Avantage : vous êtes formé au maniement des haches 
et des marteaux. Vous bénéficiez d'un bonus de talent de 
+2 aux jets de dégâts avec ces armes. 


ESQUIVE DES GÉANTS [NAINI 
Prérequis : nain 
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +1 à la CA et 
à la défense de Réflexes contre les attaques des ennemis de 
taille G ou supérieure. 
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TALENTS HEROIQUES 


EVASION 

Prérequis : formation en Acrobaties 

Avantage : vous pouvez tenter de vous dégager d'une 
étreinte au prix d'une action mineure au lieu d'une action 
de mouvement. 

Vous bénéficiez d'un bonus de talent de +2 aux tests 
d'Acrobaties. 


FAVEUR DE KORD IDIVIN] 

Prérequis : aptitude de classe de conduit divin, doit 
vénérer Kord 

Avantage : vous pouvez invoquer le pouvoir de votre 
dieu pour utiliser faveur de Kord. 


Conduit divin : faveur de Kord 
Kord récompense une belle attaque par des soins. 


Pouvoir de talent 


Rencontre + divine, guérison 

Action libre Distance 5 

Déclencheur: vous (ou un allié situé à portée) réussissez un 
coup critique avec une attaque de corps à corps. 

Efet : vous (ou l’allié) pouvez dépenser une récupération. 

Spécial : vous devez avoir le talent faveur de Kord pour utiliser 
ce pouvoir. 


FÉROCITÉ DU DRAKÉIDE [DRAKÉIDE] 
Prérequis : drakéide 
Avantage : lorsque vous êtes en péril, vous bénéficiez 
d'un bonus de +2 aux jets de dégâts. 


FEU ASTRAL 

Prérequis: Dex 13. Cha 13 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent de +1 
aux jets de dégâts lorsque vous utilisez un pouvoir accom- 
pagné du mot-clé feu ou radiant. 

Au niveau 11,ce bonus passe à +2 ; au niveau 21.il 
passe à +3. 


FINE LAME 

Prérequis : Dex 15 

Avantage : lorsque vous attaquez avec une lame légère 
et que vous jouissez d'un avantage de combat, vous bénéfi- 
ciez d'uu bonus de +1 aux jets d'attaque. 


FOULÉE BRUMELULSE SUPÉRIEURE 
[SORCIER] 


Prérequis : Int 13, sorcier. pacte féerique 

Avantage : votre aptitude de classe de foulée brumeuse 
vous permet maintenant de vous téléporter de 2 cases 
supplémentaires. 


FUREUR NOIRE 

Prérequis : Con 13. Sag 13 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent 
de +1 aux jets de dégâts lorsque sous utilisez un pouvoir 
accompagné du mot-clé nécrotique ou psychique. 

Au niveau 11. ce bonus passe à +2 ; au niveau 21,il 
passe à +3. 


GARDER L'AVANTAGE [VOLEUR] 

Prérequis : Cha 15, voleur 

Avantage : si vous réussissez un coup critique alors 
que vous avez un avantage de combat. vous jouissez de 
ce dernier sur votre cible jusqu'à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 


GRÂCE DE CORELLON {[DIVIN] 

Prérequis : aptitude de classe de conduit divin, doit 
vénérer Corellon 

Avantage : vous pouvez invoquer le pouvoir de votre 
dieu pour utiliser grâce de Corellon. 


Pouvoir de talent 


Conduit divin : grâce de Corellon 


Avec la grâce de Corellon, vous vous déplacez quand les autres 
agissent. 

Rencontre + divine 

Distance 10 
Déclencheur : une créature située à portée dépense un point 


Interruption immédiate 


d'action pour entreprendre une action supplémentaire. 
Effet : vous entreprenez une action de mouvement. 
Spécial : vous devez avoir le talent grâce de Corellon pour 
utiliser ce pouvoir. 


GRAND GRIMOIRE [MAGICIEN] 

Prérequis : Sag 13. magicien 

Avantage : choisissez un sort d'attaque de magicien 
quotidien de chaque niveau connu et ajoutez-les à votre 
grimoire. 

Chaque (ois que vous gagnez un nouveau niveau de 
sorts d'attaque de magicien quotidiens. vous apprenez 
un sort supplémentaire de ee niveau (autrement dit. vous 
ajoutez trois sorts à votre grimoire au lieu de deux). 

Ce sort ne change pas le nombre de sorts d'attaque 
quotidiens que vous pouvez préparer chaque jour. 


GRAND SOUFFLE [DRAKÉIDE] 
Prérequis : drakéide, pouvoir racial souffle de dragon 
Avantage : lorsque vous utilisez votre pouvoir sou ffle de 
dragon, vous pouvez en faire une décharge 5 plutêt qu'une 
simple décharge 3. 


GRIMPEUR CONFIANT 

Prérequis : formation en Athlétisme 

Avantage : un test d'Athlétisme réussi vos permet 
d'escalader à hauteur de voire vitesse de déplacement. 
plutét qu'à la moitié. 

Vous bénéficiez également d'un bonus de talent de +] 
aux tests d’Athlétisme. 


HABILETÉ HALEFELINE ÎHALFELIN] 
Prérequis : halfelin, pouvoir racial deuxième chance 
Avantage : lorsque vous utilisez votre pouvoir half elin 

deuxième chance, l'attaquant subit un malus de -2 au 

nouv'eau jet d'attaque. 


)ERMANN 


EVA 


HARMONIE D'ÉRATHIS [DIVIN] 

Prérequis : aptitude de classe de conduit divin, doit 
vénérer Érathis 

Avantage : vous pouvez invoquer le pouvoir de votre 
dieu pour utiliser harmonie d'Erathis. 


Conduit divin : harmonie d’Érathis 
Érathis offre l'harmonie d’un but commun à des alliés décidés. 


Rencontre + divine 

Action mineure 

Cible : un allié 

Effet : si vous disposez d'au moins trois alliés à portée, vous 
confécez à l'un d'eux un bonus de pouvoir de +2 au premier 
jet d’attaque qu'il effectue avant le début de votre tour de 
jeu suivant. 

Spécial : vous devez avoir le talent harmonie d'Érathis pour 
utiliser ce pouvoir. 


Distance 10 


INITIATIVE SUPÉRIEURE 
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent de +4 
aux tests d'initiative. 


INTUITION DE GROUPE [DEMI-ELFE] 
Prérequis : demi-elfe 
Avantage : vous conférez aux alliés situés dans 
un rayon de 10 cases un bonus racial de +1 aux tests 
d'Intuition et tests d'initiative. 


se PAS | PSE 
Frouvoit d e talent 


LAME OPPORTUNISTE 

Prérequis : For 13, Dex 13 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +2 aux jets 
d'attaque d'opportunité avec une lame lourde ou une 
lame légère. 


HEROIQUES 


LANCER LOINTAIN 

Prérequis : For 13 

Avantage : lorsque vous utilisez une arme de jet 
comme une dague ou une javeline, augmentez les portées 
normale et longue de 2 cases. 


TALENTS 


LANCEUR DE RITUELS 
Prérequis : formation en Arcanes ou Religion 
Avantage : vous pouvez maîtriser et accomplir 
des rituels de votre niveau ou d'un niveau inférieur. 
Le Chapitre 10 renferme toutes les informations pour 
se procurer, maîtriser et accomplir des rituels. Bien 
que certains exigent la compétence Nature ou Soins, la 
compétence Arcanes ou Religion est toujours nécessaire 
pour accomplir des rituels. 


LINGUISTE 

Prérequis: Int 13 

Avantage : choisissez trois langues. Vous parlez, lisez 
et écrivez désormais ces langues couramment. 

Spécial : vous pouvez prendre ce talent plusieurs fois, 
en choisissant trois nouvelles langues à chaque fois. 


MAINS DU GUÉRISSEUIR [PALADIN] 
Prérequis : paladin. pouvoir imposition des mairts 
Avantage : lorsque vous utilisez le pouvoir imposition 

des inainis, l’allié affecté regagne un nombre de points 

de vie supplémentaires égal à votre modificateur de 

Charisme. 


MANIEMENT D'ARME 

Avantage : vous êtes formé au maniement d'une arte 
de votre choix. 

Spécial : vous pouvez prendre ce talent plusieurs fois, 
en choisissant une arme différente à chaque fois. 


MANIEMENT DU BOUCLIER (LÉGER) 
Prérequis : For 13 
Avantage : vous êtes formé au maniement des 
boucliers légers. 


MANIEMENT DU BOUCLIER (LOURD) 
Prérequis : For 15, formation au manieinent des 
boucliers légers 
Avantage : vous êtes formé au maniement des 
boucliers lourds. 
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ONDE DE MÉLORA [DIVIN] 

Prérequis : aptitude de classe de conduit divin, doit 
vénérer Mélora 

Avantage : vous pouvez invoquer le pouvoir de votre 
dieu pour utiliser onde de Mélora. 


Conduit divin : onde de Mélo:ïa Pouvoir de talent 


Me'lora envoie une onde de guérison pour vous aïder. vous ou un 

ami en péril. 

Rencontre + divine, guérison 

Action mineure Distance 5 

Cible : vous ou un allié ; la cible doit être en périi. 

Effet: la cible bénéficie de régénération 2 jusqu'à la fin 
de la encontre ou jusqu'à ce qu'elle ne soit plus en péril. 
Aux niveaux 11 à 20, ce pouvoir confère régénétation 4, 
puis régénération 6 à partir du niveau 21. 

Spécial : vous devez avoir le talent onde de Mélora pour 
utiliser ce pouvoir. 


OPINIÂTRETÉ DE MORADIN [DIVIN] 
Prérequis : aptitude de classe de conduit divin, doit 
vénérer Moradin 
Avantage : vous pouvez invoqurr le pouvoir de votre 
dieu pour utiliser opiniâtreté de Moradin. 


Conduit divin : 


Pouvoir de talent 


opiniâtreté de Moradin 


La bénédiction de Moradin place les petits en meilleure posture 
face aux-grands. 


Rencontre + divine 

Action mineure Personnelle 

Effet: jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, vous 
bénéficiez d'un bonus de +2 aux jets d'attaque eontre 
les créatures de taille G ou supérieure. 

Spécial : vous devez avoir le talent opiniâtreté de Moradin 
pour utiliser ce pouvoir. 


PERDU DANS LA FOULE [HALFELIN] 
Prérequis : halfelin 
Avantage : vous bénéficiez d’un bonus de +2 à la CA 
lorsque veus êtes adjacent à au moins deux ennemis plus 
grands que vous. 


PERSÉVÉRANCE HUMAINE [HUMAIN] 
Prérequis : humain 
Avantage : vous bénéficiez d’un bonus de talent de +1 
aux jets de sauvegarde. 


PIED LÉGER [ELFE] 

Prérequis : elfe 

Avantage : ajoutez ] à votre vitesse terrestre de base et 
à celle de tous les alliés de votre groupe. 
Ajoutez 5 au DD nécessaire pour trouver ou suivre 
vos traces. Si vous voyagez avec des alliés, vous pouvez 
partager cet avantage avec un maximum de cinq autres 
personnages. 

Vous bénéficiez d'un benus de talent de +1 aux tests 
d'Acrobaties et de Discrétion. 
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PORT D'ARMURE (CUIR) 


Prérequis : veus êtes formé au port des armures de cuir. 


PORT D'ARMURE (ÉCAILLES) 

Prérequis: For 13, Cen 13. formation au port des 
cottes de mailles 

Avantage : vous êtes formé auport des armures d'écailles. 


PORT D'ARMURE {HARNOIS) 

Prérequis: For 45, Con 15, formation au port des 
armures d’écailles 

A van tage : vous êtes formé au port des harrois. 


PORT D'ARMURE (MAILLES) 

Prérequis : For 13, Con 13, formation au port des 
armures de cuir ou de peau 

Avantage : vous êtes formé au port des cottes de mailles. 


PORT D'ARMURE (PEAU) 

Prérequis: For 13, Con 13, formation au port des 
armures de cuir 

Av an tage : vous êtes formé au port des armures de peau. 


PRESSION IMPITOYABLE [TIEFFELIN] 
Prérequis : tieffelun, pouvoir racial courroux infernal 
Avantage : lorsque vous utilisez le pouvoir courroux 

infernal et touchez au moyen d'une attaque, vous pouvez 

pousser la cible de ] case en plus d'infliger des dégâts. 


RADIANCE DE PÉLOR [DIVIN] 

Prérequis : aptitude de ciasse de conduit divin. doit 
vénérer Pélor 

Avantage : vous pouvez invoquer le pouvoir de votre 
dieu pour utiliser radiance de Pélor. 


Pouvoirde tatent 


Conduit divin : radiance de Pélor 
Fare aux morts-vivants, la rdianre de Pélorvient raide aux fidèles. 


Rencontre + divine, focaliseur, radiant 


Action simple Proximité explosion 1 
(3 au niveau 11, 5 au niveau 21) 
Cible : les morts-vivants pris dans l'explosion 
Attaque : Sagesse contre Volonté 
Réussite : 1d12 + modificateur de Sagesse dégâts 
tadiants, et la cible est étourdie jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 
Les dégâts passent à 2412 au niveau 5, 3d12 au n'weau 11, 
4 d] 2 au niveau 15, 5d12 au niveau 21 et 6d12 au niveau 25. 
Spécial : vous devez avoir le talent radiance de Pélor pour 
utiliser ce pouvoir. 


RÉCUPÉRATION INSPIRÉE 
[MAÎTRE DE GUERRE] 


Prérequis : maître de guerre, aptitude de classe de 
présence inspiratrice 

Avant age : lorsqu'un allié qui est en mesure de vous 
voir dépense un point d'action pour bénéficier d'une 
action simple suppléinentaire, il peut effectuer un jet de 
sauvegarde au prix d’une action libre, en ajoutant votre 
modificateur de Charisme au jet. 


RENFORT DAVANDRA [DIVIN] 

Prérequis : aptitude de classe de conduit divin, doit 
vénérer Avandra 

Avantage : vous pouvez invoquer le pouvoir de votre 
dieu pour utiliser ren fori d'Avandra. 


Conduit divin : renfort d’'Avandra 


talent 


Avandre vous sourit et vous aide à assister un ami dans le besoin. 


Rencontre + divine 

Act'on de mouvement 

Cible : un allié 

Effet : décalez-vous dans l'espace d’un alllé adjacent ; simul- 
tanément, cet allié se décale dans votre espace. Votre 
espace et celui de votre allié doivent être de la même taille. 

Spécial : vous devez avoir le talent renfort d'Avandra pour 
utiilser ce pouvoir. 


Corps à corps 1 


RENVERSEMENT PAR SURPRISE [VOLEUR] 
Prérequis : For 15. voleur 
Avantage : si vous réussissez un coup critique alors que 
vous jouissez d'un avantage de combat. vous faites tomber 
la cible à terre. 


REPRÉSAILLES DE SEHANINE [DIVIN] 
Prérequis : aptitude de classe de conduit divin. doit 
vénérer Sehanine 
Avantage : vous pouvez invoquer le pouvoir de votre 
dieu pour utiliser représailles de Sehanine. 


Conduit divin : 


Pouvoir de talent 


représailles de Sehanine 


La bénédiction de Sehanine retourne les pouvoirs de vos ennemis 
contre eux. 


Rencontre + divine 


Aucune Distance 5 
Déclencheur : vous obtenez un 20 naturel sur un jet de 
sauvegarde. 


Effet : choisissez un ennemi situé à portée ; cette créature 
subit l’état préjudiciable contre lequel vous venez de vous 
sauvegarder. 

Spécial : vous devez avoir le talent renfort d'Avandra pour 
utiliser ce pouvoir. 


ROBUSTESSE 

Avantage : lorsque vous prenez ce talent, vous gagnez 
des points de vie supplémentaires. Vous obtenez 5 points 
de vie supplémentaires à chaque échelon de jeu. c'est-à-dire 
auxniveaux 1.11 et21. 


SANG DE FEU INFERNAL ÎTIEFFELIN] 
Prérequis : ticflelin 
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent de +1 
aux jets d'attaque et de dégâts lorsque vous utilisez un pou- 
voir accompagné du mot-clé feu ou terreur. 


SAUTEUR EN LONGUEUR 

Prérequis : formation en Athlétisme 

Avantage : vous effecttiez tous vos sauts en longueur 
comme si vous aviez pris de l'élan. 

Vous bénéficiez d'un bonus de talent de +1 aux tests 
d'Athlétisme. 


SÉIDE DE L'HIVER 

Avantage : lorsque vous attaquez une créature 
vulnérable au froid. vous jouissez d'un avantage de combat 
si v'ous utilisez un pouvoir accompagné du mot-clé froid. 


SENS DU DRAKÉIDE [DRAKÉIDE] 
Prérequis : drakéide 
Avantage : vous bénéficiez de la vision nocturne et 
d'un bonus de talent de +1 aux tests de Perception. 


TALENTS HEROIQUES 


SOLDAT ÉLADRIN lÉLADRINI] 

Prérequis : éladrin 

Avantage : vous êtes formé au maniement des lances et 
de l'épée longuc. Vous bénéficiez d'un bouus de talent de 
+2 aux jets de dégâts des lances et de l'épée longue. 


SPRINTER 

Prérequis : Con 13 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +2 en vitesse 
de déplacement lorsque vous chargez ou courez. 


SURINEUR [VOLEUR] 
Prérequis : voleur, aptitude de classe d'attaque sournoise 
Avantage : les dés de dégâts supplémentaires de votre 
aptitude de classe d'attaque sournoise passent de d6 à d8. 


TEMPÊTE DÉCHAÏNÉE 

Prérequis : Con 13,Dex 13 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent 
de +1 aux jets de dégâts lorsque vous utilisez un peuvoir 
accompagné du mot-clé électricité ou tonnerre. 

Au niveau 1 |, ce bonus passe à +2 : au niveau 21.il 
passe à +3. 


JENACE 
Avantage : le nombre de vos récupérations 
augmente de 2. 


TIR LOINTAIN 

Prérequis : Dex 13 

Avantage : lorsque vous utilisez ne arme à projectiles 
comme uni arc ou une arbalète. augmentez les portées 
normale et longue de 5 cases. 


TOUCHE-À-TOUT 

Prérequis : Int 13 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent de 
+2 aux tests de compétences pour lesquelles vous n'êtes 
pas formé. 


VIGILANCE 

Avantage : vous ne conférez pas d'avantage de combat 
à vos ennemis durant les rounds de surprise. 

Vous bénéficiez également d'un bonus de talent de +2 
aux tests de l’erception. 
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TALENTS PARANGONIQUES 


Jets de sauvegarde supplémentaires en dépensant un point d'action 


Ardeur absolue - 
Athlète agile _ 
Avantage défensif Dex 17 
Chasseur rusé Sag 15 
Commandant de combat Maître de 
de classe de chef de troupe 
Critique dévastateur — 
Danse du cimeterre For 15, Dex 17 
Déplacements secrets Formation en Discrétion 
Deuxième focaliseur Magicien, aptitude de classe de 
maîtrise de focaliseur arcanique 
Dos au mur _— 
Dureté naine Nain 
Esquive instinctive Sag 15 
Fléau menaçant For 15, Dex 15 
Force inéluctable - 
Froid durable s 
Gageure de l'arme d’hast For 15, Sag 15 
Haches mortelles For 17, Con 13 
Malédiction dédoublée Sorcier, aptitude 
de classe d'envoûtement 
Opportunité de la lame lourde For 15, Dex 15 
Petit pas Halfelin, formation en Acrobaties 
Portée arcanique Dex 15 
Poussée de la lance For 15, Dex 13 


TALENTS PARANGONIQUES 


Les talents qui suivent sont accessibles aux personnages 
de niveau 11 ou plus, du moins s'ils en remplissent 
les prérequis. 


ACTION ET RÉCUPÉRATION [HUMAIN] 
Prérequis:humain 
Avantage : lorsque vous dépensez un point d'action 
pour bénéficiez d'une action simple supplémentaire, vous 
pouvez aussitôt effectuer un jet de sauvegarde contre 
chaque état préjudiciable qui vous affecte et susceptible de 
prendre fin au moyen d'une sauvegarde. 


ARC ÉLECTRIQUE 

Avantage : lorsque vous réussissez un coup critique 
avec un pouvoir accompagné du mot-clé électricité, vous 
pouvez considérer l'attaque comme une réussite normale 
et non comme un coup critique. Bans ce cas. choisissez 
une autre cible située dans un rayon de 10 cases de la cible 
initiale qui n'est pas déjà visée ou affectée par le pouvoir. 

Cette cible subit des dégâts égaux à ceux infligés à la 
cible initiale. 
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Les pouvoirs d'électricité affectent une seconde 

cible sur un coup critique 

Pas de dégäts des attaques de zane ou de proximité ratées 
Lancez deux fois le dé pour les tests d’Acrobaties et Athlétisme 
+2 à la CA lorsque vous avez un avantage de combat 

+3 aux dégâts à l'arc contre une cible isolée 

Le bonus de chef de troupe est égal 

au modificateur de Cha ou d’int 

1d10 dégâts supplémentaires sur un coup critique 

Vous infligez modificateur de Dex dégâts sur un échec 
Pas de malus en Discrétron si vous vous déplacez 

à hauteur de votre VD en vous cachant 


Deuxième maîtrise de focaliseur arcanique 


+1 aux attaques et dégâts de corps à corps 

et à la CA si adjacent à un mur 

Augmente le nombre de récupérations et la valeur de récupération 
Vos ennemis n'ont pas de bonus à l'attaque malgré 

un avantage de comb t 

+2 en attaque avec un fléau d'armes contre un ennemi 
portant un bouclier 

Les pouvoirs de force ignorent l'immatérialité 

et infligent des dégâts supplémentaires 

Une cible touchée par un pouvoir de froid acquiert 
vulnérabilité au froid 5 

Effectuez une attaque d'opportunité contre un ennemi adjacent 
Toutes les haches sont des armes à critique amélioré 


Maudit les deux ennemis les plus proches 


Utilisez un pouvoir à volonté sur une attaque d'opportunité 
Vous pouvez vous déplacer dans l'espace 

d'une créature de taille G ou plus 

Choisissez une case située à 2 cases comme origine 

d’un pouvoir d'attaque de proximité 

Poussez d’une case supplémentaire avec une arme 
d’hast ou une lance 


ARDEUR ABSOLUE 

Avantage : lorsqu'une attaque de zone ou de proximité 
visant votre Vigueur ou votre Volonté vous rate mais inflige 
tout de même des dégâts sur un échec, vous ne subissez 
aucun dépât de l'attaque. 


ATHLÊTE AGILE 

Avantage : lorsque vous effectuez un test d'Acrobaties 
ou Athlétisme, lancez deux fois le dé et gardez le meilleur 
résultat. 


AVANTAGE DÉFENSIF 

Prérequis : Bex 17 

Avantage : lorsque vous jouissez d'un avantage de 
combat contre un ennemi, vous bénéficiez d'un bonus de 
+2 à la CA contre ses attaques. 


CHASSEUR RUSÉ 

Prérequis : Sag 1S 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +3 aux jets de 
dégâts des attaques à l'arc contre toute cible n'ayant aucune 
créature dansun rayon de 3 cases autour d'elle. 


TALENTS PARANGONIQUES 


Prérequis 


Précision des lames légères Dex 13, taille PouM 

Pression fgnée 

Protection féerique Éladrin, pouvoir raclial édipse féerique 
Réflexes absolus Dex 15 

Réflexes foudroyants — 


Rythme du marteau For 15, Con 17 
Saisir l'instant Dex 17 
Second souffle supérieur _- 

Sens du combat - 


Sens du danger & 


Soif de sang = 

Son solide Con 13 

Sorts renforcés Cha 13, magicien 

Souf fie intense Drakélde, pouvoir raclal 
souffle de dragon y 


Spéclallste des armures (écallles) Dex 15, formation au port 
des armures d'écallles 


Avantage 


+2 aux dégâts contre les cibles de taille G ou plus 


Tieffelin, pouvoir adal œurrouz infernal Vous infligez des dégâts de feu avec courroux infernal 


+2 aux défenses lorsque vous utilisez éclipse féerique 

Aucun dégât en raison d'une attaque de zone ou de proximité ratée 
+2 en défense de Réfiexes 

Dégâts avec marteau ou masse d'armes sur un échec 
Avantage de combat sur un adversaire ayant une initiative moindre 
Un second souffle guérit 5 points de vie supplémentaires 

+1 aux défenses contre les attaques de proximité, 

de zone et à distance 

Lancez deux fois le dé pour l'initiative et gardez 

le résultat le plus élevé 

+2 aux dégâts de corps à corps contre les adversaires en péril 
+2 en défense après avohk utilisé un pouvoir de tonnerre ou de for 
-2 aux sauvegardes contre vos sorts de magicien 


Souffle de dragon recourt à des d10 


+1 à la CA avec une armure d'écailles ; ignorez le malus à la VD 


Spéclaliste des armures (harnois) Con 15, formation au portdes hamois +1 à la CA avec un harnois 


Spécialiste des armures (mailles) Dex 15, formation au port 


des cottes de mailles 
Spécialiste des armures (peau) 


Con 15, formation au port 
des armures de peau 
Spécialiste des boucliers 


des boucliers légers ou lourds 


Yir à bout portant e 

Tir distant _ 

Tir en pleine course Elfe 
Tireur imperturbable Con 15 
Tonnerre retentissant _ 
Verrou psychique - 
Vigueur herculéenne — 

Vive allure _ 
Volonté de fer _- 


COMMANDANIT DE COMBAT 
[MAÎTRE DE GUERRE] 


Prérequis : maître de guerre, aptitude de classe de chef 
de treupe 

Avantage : le bonus à l'initiative que vous confère votre 
aptitude de classe de chef de troupe est maintenant égal 
à votre modilicateur de Charisme ou d'Intelligence, en 
retenant le plus élevé des deux. 


CRITIQUE DÉVASTATEUR 
Avantage : lorsque vous réussissez un coup critique. 
vous infligez 14 10 dégâts supplémentaires. 


DANSE DU CIMETERRE 

Prérequis : For 15. Dex 17 

Avantage : si vous ratezune attaque de corps à corps 
avec un cimeterre et que vous n'êtes pas censé infliger de 
dégâts sur un échec. vous infligez tout de même à la cible 
initiale des dégâts égaux à votre modificateur de Dextérité. 
Ces dégâts ne bénéficient d'aucun des modificateurs ou 
autres avantages s appliquant habituellement aux dépâts 
des arines. 


Dex 15, formation au maniement 


+1 à la CA avec une cotte de mailles ; 
réduction de 1 du malus aux tests 

+1 àfa CA avec une armure de peau; 
réduction de 1 du malus aux tests 

+1 à {a CA et aux Réflexes avec un bouclier 


ignorez l'abri et le camouflage sur S cases 

Ignorez le malus de -2 pour portée longue 

Pas de malus aux attaques à distance après avolr couru 
+3 aux dégâts à l'arbalète si vous ne vous déplacez pas 
A joutez 1 à {2 taiile de toute décharge 

ou explosionavec le mot-clé tonnerre 

La cible d’un pouvoir psychique subit un malus de 

-2 au prochain jet d'attaque 

+2 en défense de Vigueur 

+1 àlaVD 

+2 en défense de Volonté 


DÉPLACEMENTS SECRETS 

Prérequis : formation en Discrétion 

Avantage : vous ne subissez aucun malus aux tests 
de Discrétion si vous vous déplacez à hauteur de votre 
vitesse de déplacement tout en essayant de vous cacher 
ou de passer inaperçu. En revanche. vous subissez le malus 
habituel si vous courez (cf. modificateur de Discrétion. 


page 184). 


DEUXIÈME FOCALISELIR [MAGICIEN] 
Prérequis : magicien, aptitude de classe de maîtrise de 
focaliseur arcanique 
Avantage : vous gagnez une deuxième aptitude de 
classe de maîtrise de focaliseur arcanique. 


Dos AU MUR 

Avantage : lorsque vous êtes adjacent à un mur. vous 
bénéficiez d'un bonus de +1 aux jets d'attaque de corps à 
corps. aux jets de dégâts de corps à corps et à la CA. 
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DURETÉ NAINE [NAIN] 

Prérequis : nain 

Avantage : augmentez le nombre de vos récupérations 
de 2 et votre valeur de récupération à hauteur de votre 
modificateur de Constitution. 


ESQUIVE INSTINCTIVE 

Prérequis : Sag 15 

Avantage : vos ennemis ne bénéficient pas du bonus 
habituel de +2 aux jets d’attaque lorsqu'ils ont un avantage 
de combat sur vous. Tous les autres bénéfices découlant de 
l'avantage de combat s'appliquent néanmoins. 


FLÉAU MENAÇANT 

Prérequis : For 15, Dex 15 

Avantage : lorsque vous réalisez une attaque de corps à 
corps avec un fléau d'armes contre un ennemi portant un 
bouclier, vous bénéficiez d’un bonus de +2 au jet d’attaque. 


FORCE INÉLUCTABLE 

Avantage : lorsque vous utilisez un pouvoir accompagné 
du mot-clé force, vous infligez des dégâts complets 
(au lieu de demi-dégâts) contre les créatures immatérielles 
et le pouvoir inflige 1d10 dégâts supplémentaires à de 
telles créatures. 


FROID DURABLE 

Avantage : toute cible contre laquelle vous utilisez avec 
succès un pouvoir accompagné du mot-clé froid acquiert vul- 
nérabilité au froid 5 jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


GAGEURE DE L'ARME D'HAST 

Prérequis : For 15, Sag 15 

Avantage : lorsqu'un ennemi non adjacent entre dans 
une Case qui vous est ad jacente, vous pouvez lui porter une 
attaque d'opportunité avec une arme d’hast, mais vous lui 
octroyez alors un avantage de combat jusqu'à la fin de son 
tour de jeu. 


HACHES MORTELLES 

Prérequis : For 17, Con 13 

Avantage : vous considérez toutes les haches comme 
des armes à critique amélioré. 


MALÉDICTION DÉDOUBLÉE [SORCIERI 
Prérequis : sorcier, aptitude de classe d'envoñtement 
Avantage : lorsque vous utilisez votre aptitude de classe 

d'envoûtement. vous pouvez maudire les deux ennemis les 

plus proches de vous. 


OPPORTUNITÉ DE LA LAME LOURDE 
Prérequis : For 15, Dex 15 
Avantage : lorsque vous portez une attaque 
d'opportunité avec une lame lourde, vous pouvez utiliser 
une attaque à volonté accompagnée du mot-clé arme à la 
place d'une attaque de base. 
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PETIT PAS [HALFELIN] 

Prérequis : halfelin, formation en Acrobaties 

Avantage : vous pouvez vous déplacer à travers 
l'espace d’une créature ayant au moins deux catégories 
de taille de plus que vous (taille G ou plus) sans 
provoquer d'attaque d'opportunité de sa part. Vous ne 
provoquez pas d'attaque d'opportunité forsque vous 
quittez une case ad jacente pour entrer dans l'espace de 
la créature. ou quand vous quittez cet espace pour entrer 
dans une case adjacente. 

Vous provoquez toujours des attaques d'opportunité de la 
part d’autres créatures. Enfin, vous ne peuvez pas terminer 
votre déplacement dans l’espace d'une autre créature. 


PORTÉE ARCANIQUE 

Prérequis : Dex 15 

Avantage : lorsque vous utilisez un pouvoir d'attaque 
arcanique de proximité, vous pouvez prendre une case 
située à 2 cases de vous comme case d’origine. Le pouvoir 
n'en suit pas moins les règles des attaques de proximité. 


POUSSÉE DE LA LANCE 

Prérequis : For 15, Dex 13 

Avantage : lorsque vous poussez un adversaire avec 
une attaque d'arme d’hast ou de lance, vous pouvez ajouter 
1 case à la distance. 


PRÉCISION DES LAMES LÉGÈRES 

Prérequis : Dex 13, taille Pou M 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +2 aux jets de 
dégâts avec les lames légères contre les cibles de taille G ou 
supérieure. 


PRESSION IGNÉE [TIEFFELIN] 
Prérequis : tieffelin, pouvoir racial courroux infernal 
Avantage : lorsque vous utilisez le pouvoir courroux 
infernal et réussissez une attaque, la cible subit des dégâts 
de feu égaux à 5 + la moitié de votre niveau en plus des 
dégâts normaux de l'attaque. 


PROTECTION FÉERIQUE lÉLADRINI 
Prérequis : éladrin, pouvoir racial éclipse féerique 
Avantage : lorsque vous utilisez votre pouvoir éclipse 

férique, vous bénéficiez d'un bonus de +2 aux défenses 

jusqu’à la fin de vetre tour de jeu suivant. 


RÉFLEXES ABSOLUS 

Prérequis : Dex 15 

Avantage : lorsqu'une attaque de zone ou de proximité 
visant votre CA ou votre défense de Réflexes vous rate 
mais inflige des dégâts sur un échec, vous ne subissez 
aucun dégât de l'attaque. 


RÉFLEXES FOUDROYANTS 
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent de +2 
en défense de Réflexes. 


IR YTHME DU MARTEAU 

Prérequis : For 15.Con 17 

Avantage : si vous ratez une attaque de corps à corps 
avec un marteau ou tine masse d'armes et que vousn'êtes 
pas censé infliger des dégâts sur un échec, vous infligez 
tout de même à votre cible initiale des dégâts égaux à votre 
modificateur de Constitution. Ces dégâts ne bénéficient 
d'aucun des modificateurs ou autres avantages s'appliquant 
habituellement aux dégâts des armes. 


SAISIR L'INSTANT 

Prérequis : Dex 17 

Avantage : durant le premier round de combat et les 
rounds de surprise, vous jouissez automatiquement d'un 
avantage de combat sur les adversaires dont le résultat 
d'initiative est inférieur au vôtre. 


SECOND SOUFFLE SUPÉRIEUR 
Avantage : lorsque vous utilisez votre second souffle, 
vous récupérez 5 points de vie supplémentaires. 


SENS DU COMBAT 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent de +1 
à toutes les défenses contre les attaques de proximité, de 
zone et à distance. 


SENS DU DANGER 
Avantage : lorsque vous effectuez un test d'initiative, 
lancez deux fois le dé et gardez le meilleur résultat. 


SOIF DE SANG 
Avantage : vous bénéflciez d'un bonus de +2 auxjets de 
dégâts de corps à corps contre les adversaires en péril. 


SON SOLIDE 

Prérequis : Con 13 

Avantage : quand vous utilisez un pouvoir accompagné 
du mot-clé tonnerre ou force, vous bénéficiez d'un bonus 
de +2 en Réflexes, Vigueur ou Volotité jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. Choisissez la défense en question 
lorsque vous utilisez le pouvoir, 


SORTS RENFORCÉS [MAGICIEN] 

Prérequis : Cha 13. magicien 

Avantage : les créatures qui tentent des jets de sauvep- 
arde contre vos pouvoirs de magicien subissent un malus 
de -2 aux jets. 


SOUFFLE INTENSE [DRAKÉIDE)] 
Prérequis : drakéide, pouvoir racial sou ffle de dragon 
Avantage : utilisez des d10 à la place des d6 au jet de 
dégäts de votre pouvoir sou ffle de dragon. 


SPÉCIALISTE DES ARMURES (ÉCAILLES) 
Prérequis : Dex 15. formation au port des armures 
d'écailles 
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent 
de +] à la CA lorsque vous portez une armure d'écailles. 
En outre, vous ignorez le malus applicable à la vitesse de 
déplacement nornialcment imposé par une telle armure. 


SPÉCIALISTE DES ARMURES (HARNOIS) 
Prérequis : Con 15, formation au port des harnois 
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent 

de +1 à la CA lorsque vous portez un harnois. 


SPÉCIALISTE DES ARMURES (MAILLES) 
Prérequis : Dex 15, formation au port des cottes de 
mailles. 
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent 
de +1 à la CA lorsque vous portez une cotte de mailles. En 
outre, vous réduisez de 1 le malus aux tests imposé par les 
cottes de mailles. 


SPÉCIALISTE DES ARMURES (PEAU) 
Prérequis : Con 15. formation au port des armures 
de peau 
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent 
de +1 à la CA lorsque vous portez une armure de peau. 
En outre, vous réduisez de 1 le malus aux tests imposé 
par les armures de peau. 


SPÉCIALISTE DES BOUCLIERS 

Prérequis : Dex 15. formation au maniement des 
boucliers légers ou lourds 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent de 
+] à la CA et aux Réflexes lorsque vous utilisez un bouclier 
pour lequel vous êtes formé. 


TIR À BOUT PORTANT 

Avantage : si vous portez une attaque à distance contre 
un adversaire situé dans un rayon de 5 cases, elle ignore 
tout abri et camouflage. y compris un abri supérieur. mais 
pas un camouflage total. 


TIR DISTANT 
Avantage : vous ignorez le malus de -2 accompagnant 
les attaques à distance à portée longue. 


TIR EN PLEINE COURSE lELFE] 

Prérequis : elfe 

Avantage : vous ne subissez aucun malus à l'attaque 
sur vos attaques à distance après avoir court. 


TIREUR IMPERTURBABLE 

Prérequis : Con 15 

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +3 aix jets 
de dégâts des attaques à l’arbalète si vous ne vous êtes pas 
déplacé depuis la fin de votre dernier tour de jeu. 


TONNERRE RETENTISSANT 
Avantage : vous pouvez ajouter ] à lataille de toute 
décharge ou explosion accompagnée du mot-clé tonnerre 


VERROU PSYCHIQUE 

Avantage : toute cible que vous touchez à l’aide d’un 
pouvoir accompagné du mot-clé psychique subit un malus 
de -2 au prochain jet d'attaque. 


VIGUEUR HERCULÉENNE 
Avantage : vous bénéf'iiez d'un bonus de talent de +2 en 
défense de Vigueur. 
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TALENTS PARANGONIQUES 


VIVE ALLURE 
Avantage : vous bénéficiezd'un bonus de talent 
de +1 en vitesse de déplacement. 
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VOLONTÉ DE FER 


Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de talent 
de +2 en défense de Volonté. 


TALENTS ÉPIQUES 


Les talents qui suivent sontaccessibles aux personnages de 
niveau 21 ou plus, du moins s'ils en remplissent les prérequis. 


ATTAQUE TRIOMPHANTE 

Avantage : lorsque vous réussissez uu coup critique 
avec une attaque de corps à corps, la cible de votre attaque 
subit un malus de -2 auxjets d'attaque et défenses pour le 
reste de la rencontre (sauvegarde annule). 


COMBAT EN AVEUIGLE 
Prérequis : Sag 13 ou formation en Perception 
Avantage : les créatures adjacentes ne bénéficient pas 
des avantages du camouflage ou de l'invisibilité contre 
vous. Cela signifie que vous pouvez réaliser des attaques 
d'oppertunité contre des créatures que vous ne voyez pas. 


DÉLUGE À DELIX ARMES 

Prérequis : Dex 19. Combat à deux armes 

Avantage : lorsque vous tenez une arme de corps à 
corps dans chaque main. si vous réussissez une attaque 
d'opportunité avec votre arine principale, vous pouvez 
aussi porter uute attaque d'opportunité avec votre arinie 
secondaire contre la même cible (mais avec un malus 
de -5 au jet d'attaque). 


DÉPLACEMENTS SANS CONTRAINTE 
Prérequis : formation en Acrobaties 
Avantage : vous pouvez ignorer l'eflet du terrain 
difficile sur votre déplacement. 


FLAMME IRRÉSISTIBLE 

Avantage : considérez la résistance au feu de votre cible 
comme inférieure de 20 à la normale lorsque vous déter 
minez les dégâts de vos attaques. 


FONTAINE DE RADIANCE 

Avantage : lorsque vous réussissez un coup critique 
avec un pouvoir accompagné du mot-clé radiant, la cible 
se met à luire vivement (su-egarde annule). 

L'espace de la cible et les cases adjacentes sont 
illuminés par une lumière vive. Les créatures invisibles 
deviennent visibles tant qu'elles sont dans une case 
affectée et les jets d'attaque visant des créatures situées 
dans ces cases ne subissent pas de malus lié au 
camouflage. Tout adversaire finissant son tour de jeu 
dans une case aflectée {ce qui comprend la cible initiale) 
subit 3d6 dégäts radiants. 


MAÏTRISE DES ARCANES [MAGICIENI 
l’rérequis : magicien 
Avantage : une fois par rencontre, vous pouvez 
dépenser un point d'action pour regagner l'usage d'un 
pouvoir de magicien quotidien dont vous vous êtes 
déjà servi aujourd’hui, au lieu d'effectuer une action 
supplémentaire. 


Avantage 


Déplacements sans contrainte Formation en Acrobaties Vous ignorez l'effet du terrain difficile sur votre déplacement 


Maîtrise des haches 


Shan Ateg. 25 


__ For21,Con17 
se . 


Minésa dela nes lofdess For 21, Dex 17 
AR the Rai: le" 2 | 


… 


MAIÏTRISE DES ARMES CONTONDANTES 
Prérequis : For 19, Con 19 
Avantage : lorsque vous portez une attaque d'arme 
de corps à corps avec un marteau. une masse d'armes ou 
un bâton. vous réussissez un coup critique sur un résultat 
naturel de 19 ou 20. 


MAÏTRISE DES FLÉAUX 

Prérequis : For 19. Dex 19 

Avantage : lorsque vous portez une attaque d'arme de 
corps à corps avec un fléau d'armes, vous réussissez un 
coup critique sur un résultat naturel de 19 ou 20, 


MAÏTRISE DES HACHES 

Prérequis : For 21,Con 17 

Avantage : lorsque vous portez unie attaque d'aririe 
de corps à corps avec une hache, vous réussissez un coup 
critique sur un résultat naturel de 19 ou 20. 


MAIÏTRISE DES LAMES LÉGÈRES 
Prérequis : For 17, Dex 21 
Avantage : lorsque vous portez une attaque d'arme de 


corps à corps avec une lame légère, vous réussissez un coup 


critique sur un résultat naturel de 19 ou 20. 


MAIÏTRISE DES LAMES LOURDES 

Prérequis: For 21. Dex 17 

Avantage : lorsque vous portez une attaque d'arme 
de corps à corps avec une lame lourde, vous réussissez un 
coup critique sur un résultat naturel de 19 ou 20. 


MAÏTRISE DES LANCES 

Prérequis : For 19, Dex 19 

Avantage : lorsque vous portez une attaque d'arme de 
corps à corps avec une lance, vous réussissez tir COUP Cri- 
tique sur un résultat naturel de 19 ou 20. 


La victime d’un coup critique est illuminée et subit des dégâts radiants 


Coup critique avec une attaque de corps à corps au marteau, à la masse 
d'armes ou au bâton sur un résultat de 19 ou 20 


pr Sont avec une attaque de corps à corps à la lame lourde sur un 


Coup critique avec une attaque de corps à corps au pic sur un résultat 
de 19 ou 20 


Sur votre premier coup critique, regagnez l'usage d’un pouvoir d'attaque 
de rencontre 


« TA 


[ps au 


Coup critique avec une attaque de corps à corps à la hache sur un résuitat de 
19 ou 20 


ou 20 


Corps à corps à la -e un 


pe el 


MAÏTRISE DES PICS 

Prérequis : For 21,Con 17 

Avantage : lorsque vous portez une attaque d'arine de 
corps à corps avec un pic, vous réussissez un Coup critique 
sur un résultat naturel de 19 ou 20. 


MANŒUVRE EN TENAILLE 
Prérequis : Dex 17. formation en Acrobaties 
Avantage : vous pouvez vous déplacer en diagonale 
même si le coin d'un mur devrait normalement vous en 
empêcher. 
Vous pouvez vous déplacer à travers l’espace de vos 
ennemis. Ce déplacement provoque des attaques 
d'opportunité normalement. Enfin, vous ne pouvez pas 
terminer votre déplacement dans l'espace d'un ennemi. 


RENOUVELLEMENT ÉPIQUE 
Avantage : la première fois que vous réussissez un 
coup critique durant une rencontre, vous regagnez l'usage 


d'un pouvoir d'attaque de rencontre de votre choix. Si vous 


recourez à une attaque qui vise plusieurs adversaires. vous 
ne profitez de l'avantage de ce talent que sur le premier jet 
d'attaque que vous effectuez. 


SORTS PRÉCIS [MAGICIEN] 

Prérequis : magicien 

Avantage : vous pouvez omettre un certain nombre 
de cases de l'aire d'effet de vos pouvoirs de magicien de 
zone ou de proximité. Ce nombre ne peut cependant pas 
dépasser votre modificateur de Sagesse. 
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TALENTS EPIQUES 


TALENTS DE MULTICLASSAGE 


Les talents de multiclassage vous permettent de piocher 
dans les pouvoirs et aptitudes d'une autre classe. Vous 
pouvez ainsi être un guerrier s'intéressant à la magie, 
ou bien un sorcier désireux de développer quelques 
capacités de voleur. Chaque classe dispose d'un talent 
de multiclassage spécifique à une classe qui donne 
accès à certaines aptitudes de celle-ci. 


TALENTS SPÉCIFIQUES 
À UNE CLASSE 


Deux restrictions s'appliquent au choix d'un talent de 
multiclassage spécifique à une classe. Tout d'abord.onne 
peut pas prendre un talent de multiclassage lié à sa propre 
classe. Ensuite, dès lors que vous avez un premier talent 
de multiclassage. vous ne pouvez pas prendre un talent 
spécifique à une autre classe. Autrement dit, vous pouvez 
picorer dans une classe, pas deux. 

Un personnage qui a pris un talent de multiclassage 
spécifique à une classe compte comme un membre 
de celle-ci pour ce quiest de remplir les prérequis 
d'autres talents et d'emprunter les voies parangoniques. 
Par exemple, un personnage ayant pris le talent Initié 
de la foi est considéré comme un prêtre pour les talents 
ayant cette classe comme prérequis. Ces talents peuvent 
également permettre d'accéder à d'autres talents. 
Par exemple, un sorcier qui prend le talent Novice 
des ombres peut utiliser l'aptitude de classe d'attaque 
sournoise du voleur, ce qui signifie qu'il remplit les 
prérequis du talent Surineur. 


ASPIRANT DE L'ÉPÉE 


(GUERRIER MULTICLASSÉ] 

Prérequis : For 13 

Avantage : vous êtes formé à une compétence de la liste 
des compétences de classe du guerrier. 

Choisissez les armes de corps à corps à une main ou les 
armes de corps à corps à deux mains. Une fois par rencon- 
tre, au prix d'une action libre, vous pouvez bénéficier d'un 
bonus de +1 à votre prochain jet d'attaque avec une arme de 
cette catégorie. Que l'attaque réussisse ou échoue, la cible est 
marquée jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


INITIÉ DES ARCANES 


[MAGICIEN MULTICLASSÉ| 

Prérequis : Int 13 

Avantage : vous êtes formé à la compétence Arcanes. 
Choisissez un pouvoir à volonté de niveau 1] de magicien. 
Vous pouvez utiliser ce pouvoir une fois par rencontre. 

De plus. vous pouvez utiliser un orbe, un bâton ou 
une baguette comme focaliseur lorsque vous utilisezun 
pouvoir de magicien ou un pouvoir de voie parangonique 
de magicien. 


ASPIRANT DES BATAILLES 


[MAÎTRE DE GUERRE MULTICLASSÉ| 

Prérequis : For 13 

Avantage : vous êtes formé à une compétence de la liste 
des compétences de classe du maître de guerre. 

Une fois par jour, vous pouvez utiliser le pouvoir de 
maître de guerre parole inspiratrice. 


SOLDAT DE LA FOI 


[PALADIN MULTICLASSÉ| 

Prérequis : For 13, Cha13 

Avantage : vous êtes formé à une compétence de la liste 
des compétences de classe du paladin. 

Une fois par rencontre, vous pouvez utiliser le pouvoir 
de paladin défi divin. 

De plus, vous pouvez utiliser un symbole religieux ou 
une arme de justice comme focaliseur lorsque vous utilisez 
un pouvoir de paladin ou un pouvoir de voie parangonique 


de paladin. 


INITIÉ DE LA FOI [PRÊTRE MULTICLASSÉ] 

Prérequis : Sag 13 

Avantage : vous êtes formé à la compétence Religion. 
Une fois par jour. vous pouvez utiliser le pouvoir de prêtre 
mot de guérison. 

De plus, vous pouvez utiliser un symbole religieux 
comme focaliseur lorsque vous utilisez un pouvoir de 
prêtre ou un pouvoir de voie parangonique de prêtre. 


COMBATTANIT DE LA NATURE 


[RÔDEUR MULTICLASSÉ| 

Prérequis : For 13 ouDex 13 

Avantage : vous êtes formé à une compétence de la liste 
des compétences de classe du rôdeur. 

Une fois par rencontre, vous pouvez utiliser l'aptitude 
de classe de rôdeur de traque. 


INITIÉ DU PACTE [SORCIER MULTICLASSÉ|] 

Prérequis : Cha 13 

Avantage : vous êtes formé à une compétence de la liste 
des compétences de classe du sorcier. 

Choisissez un pacte de sorcier. Vous obtenez le pouvoir à 
volonté de ce pacte en tant que pourvoir de rencontre, et 
pouvez emprunter la voie parangonique de sorcier associée 
à ce pacte. 

De plus. vous pouvez utiliser un sceptre. une baguette 
ou une lame de pacte comme focaliseur lorsque vous utilisez 
un pouvoir de sorcier ou un pouvoir de voie parangonique 
de sorcier. 


NOVICE DES OMBRES 


[VOLEUR MULTICLASSÉ] 

Prérequis : Dex 13 

Avantage : vous êtes formé à la compétence Larcin. 
Une fois par rencontre, vous pouvez utiliser l'aptitude de 
classe de voleur d'attaque sournoise. 


TALENTS DE MULTICLASSAGE 


Avantage 


Soldat de la foi For 13, Cha 13 


battant de la nature For 13 ou Dex 13 


Dex 13 


Tout talent de multiclassage 
spécifique à une classe, niveau 8 


TALENT D'ÉCHANGE DE POUVOIR 


Les talents Pouvoir de novice, Pouvoir d'acolyte et Pouvoir 
d'adepte vous donnent accès à un pouvoir de la classe 
pour laquelle vous avez pris un talent de multiclassage 
spécifique à une classe. Ce pouvoir remplace un pouvoir 
que vous devriez normalement avoir par l'intermédiaire 
de votre classe principale. Lorsque vous prenez un de ces 
talents d'échange de pouvoir, vous abandonnez un pouvoir 
de votre choix parmi ceux de votre classe principale et le 
remplacez par un pouvoir de même niveau de la classe 
dans laquelle vous ètes multiclassé. 

Chaque fois que vous gagnez un niveau, vous pouvez 
revenir sur cette décision. En fait, tout se passe comme 
si vous faisiez l'échange de pouvoir pour la première fois 
à votre nouvean niveau. Vous retrouvez le pouvoir que 
vous aviez à l'origine grâce à votre classe principale, vous 
perdez le pouvoir de votre classe secondaire que vous 
aviez choisi et vous refaites un échange. Vous abandonnez 
un nouveau pouvoir de votre classe principale et le 
remplacez par un nouveau pouvoir du même niveau de 
votre classe secondaire. 

Vous ne pouvez pas utiliser un talent d'échange de 
pouvoir pour remplacer un pouvoir obtenu par une voie 
parangonique ou une destinée épique. 

Si vous utilisez le système d'échange pour remplacer un 
talent d'échange de pouvoir par un autre talent. vous 
perdezle pouvoir conféré par le premier et regagnezun 
pouvoir du même niveau de votre classe principale. 


POUVOIR DE NOVICE 


[RENCONTRE MULTICLASSÉ| 

Prérequis : n'importe quel talent de multiclassage 
spécifique à une classe, niveau 4 

Avantage : vous pouvez échanger un pouvoir d'attaque 
de rencontre que vous connaissez contre un pouvoir 
d'attaque de rencontre du même niveau (ou d'un niveau 
inférieur) de la classe dans laquelle vous êtes multiclassé. 


Voleur: formation en Larcin; attaque sournoise 1/rencontre 


Magicien : formation en Arcanes ; 
pouvoir de magicien 1/rencontre 


Pafadin : formation à une compétence ; défi divin1/jour 


Rôdeur : formation à une compétence ; traque 1/rencontre 


PUILIEE » H b 


Échangez un pouvoir utilitaire contre un pouvoir 
de votre classe secondaire 


POUVOIR D'ACOLYTE 


[UTILITAIRE MULTICLASSÉ| 

Prérequis : n'importe quel talent de multiclassage 
spécifique à une classe, niveau 8 

Avantage : vous pouvez échanger un pouvoir utilitaire 
que vous connaissez contre un pouvoir utilitaire du même 
niveau (ou d'un niveau inférieur) de la classe dans laquelle 
vous êtes multiclassé. 


POUVOIR D'ADEPTE 
[QUOTIDIEN MULTICLASSÉ] 


Prérequis : nimporte quel talent de multiclassage 
spécifique à une classe, niveau 10 

Avantage : vous pouvez échanger un pouvoir d'attaque 
quotidien que vous connaissez contre un pouvoir d'attaque 
quotidien du même niveau (ou d’un niveau inférieur) de la 
classe dans laquelle vous êtes mnulticlassé. 


MULTICLASSAGE 
PARANGONIQUE 


Si vous avez les talents Pouvoir de novice, Pouvoir d'acolyte 
et Pouvoir d'adepte pour une classe, vous pouvez choisir 
de continuer de gagner des pouvoirs de cette classe plutêt 
que de choisir une voie parangonique. Si vous prenez cette 
option, vous obtenez plusieurs avantages. 

Au niveau 11. vous pouvez choisir de remplacer un de 
vos pouvoirs à volonté par un pouvoir à volonté de votre 
classe secondaire. 

Au lieu du pouvoir de rencontre de voie parangonique 
obtenu au niveau 11, vous choisissez un pouvoir de rencon:- 
tre de niveau 7 (ou moins) de votre classe secondaire. 

Au lieu du pouvoir utilitaire de voie parangonique obtenu 
au niveau 12, vous choisissez un pouvoir utilitaire de 
niveau 10 (ou moins) de votre classe secondaire. 

Au lieu du pouvoir quotidien de voie parangonique 
obtenu au niveau 20, vous choisissez un pouvoir quotidien 
de niveau 19 (ou moins) de votre classe secondaire. 
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TALENTS DE MULTICLASSAGE 
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vous DEVEZ être prêt si vous quittez la sécurité 


que vous apporte une ville ou uri autre refuge, et que 
vous vous enfoncez dans les terres sauvages et l'inconnu. 
Vous avez donc besoin de protection, d'armes et d'outils 
pour vous aider à affronter épreuves, dangers et priva- 
tions. Un explorateur mal préparé finit bien souvent par 
se blesser où sc perdre (voire pire encore), alors équipez- 
vous pour faire face aux périls que vous allez côtoyer 
durant vos aventures, 

Quand vous créez un personnage de niveau 1. vous 
bénéficiez de simples vêtements et de 100 pièces d’or à 
dépenser en armure, armes et matériel d'aventurier. C'est 
une image : votre personnage ne risque pas débarquer un 
beau jour dans un magasin avec un sac d'or, à moins que 
vous ne veniez de toucher un héritage ou que vous avez 
gagné un tournoi. Les objets avec lesquels vous débutez et 
l'or qui vous reste en poche doivent plutôt être considérés 
comme des cadeaux de votre famille, du matériel reçu lors 
de votre service militaire, de l'équipement fourni par un 
protecteur, ou même des objets que vous avez fabriqués de 
vos mains. 

À mesure que vous gagnerez des niveaux, vous acquer- 
rez plus d'or que vous ne pourrez en dépenser. en matériel 
ordinaire comme en objets magiques. 
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Voici un aperçu du contenu de ce chapitre : 


+ Armes: les instruments de base du combat pour 
de nombreux personnages. allant des épées aux 
armes d'hast. 


+ Armures et boucliers : le matériel indispensable 
pour sc protéger au combat. 


+ Matériel d'aventurier : les outils du métier d'aven- 
turier, C'est ici que vous trouverez des torches qui ne 
s'éteignent jamais, des flasques d'huile, des sacs à dos 
et des grimoires. Cette partie aborde également les 
{ocaliseurs arcaniques et les symboles sacrés, des 
objets utiles aux pouvoirs de certaines classes. 


+ Objets magiques : si vous avez de l'argent à dépenser 
en objets magiques, cette partie vous présente ce 
qui sc fait de mieux en la matière. Vous y trouverez 
armes et armures magiques. et bien d’autres choses 
cncore.….. 
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Lorsque vous affrontez méchants et monstres dansleur 
tanière, vous vous retrouvez souvent dans des situations ne 
pouvant trouver une issue favorable qu'avec des armes et 
de la magie. Si vous n’avez pas de pouvoirs magiques, vous 
feriez mieux d'avoir une arme ou deux. Mais même si vous 
avez des pouvoirs, vous réaliserez bien vite qu'une bonne 
arme n'est jamais inutile. 


CATÉGORIES D'ARMES 


Les armes se divisent en quatre catégories, Les armes 
improvisées ne nécessitent pas d'entraînement: ce sont 
des objets divers que l’on ramasse pour frapper quelqu'un. 
Donner un coup de poing ou de pied relève de cette 
catégorie. Les armes simples sont rudimentaires et ne 
demandent pas d'habileté particulière : il suffit de lever 
l'arme et de frapper avec l'extrémité qui est faite pour. 

Les armes de guerre sont conçues pour des utilisateurs 
compétents. L'équilibre et la précision sont des facteurs 
importants lorsqu'on se sert d'armes de guerre et. on ne 
peut les utiliser efficacement sans être formé à leur manie- 
ment. Les armes supérieures sont encore plus efficaces 
que les armes de guerre, mais exigent un entraînement 
spécial. Vous pouvez apprendre à manier une arine supé- 
rieure en prenant le talent Maniement d'arme. 

Les armes de ces quatre catégories sont par ailleurs 
divisées en armes de corps à corps, qui s'utilisent contre 
des adversaires à portée d'allonge de l'arme, eten armes 
à distance, qui sont utilisées pour tirer sur des ennemis 
éloignés. Vous ne pouvez pas utiliser une arme à distance 
en guise d'arme de corps à corps. Une arme de corps à 
corps ayant la propriété arme de jet lourde ou arunie de jet 
légère compte comme une arme à distance quand elle est 
lancée et peut être utilisée avec les pouvoirs d'attaque à 
distance accompagnés du mot-clé arme. 


Enfin, les armes sont réparties en armes à une mainet 
armes à deux mains. Comme son nom l'indique, 
une arme à une main est suffisamment légère pour pou- 
voir être utilisée à une seule main. Une arme à deux mains 
est trop lourde, ou trop peu équilibrée. et doit être maniée 
à deux mains. Certaines armes, comme les arcs, doivent 
être utilisées à deux mains en raison de leur conception. 

Certaines armes à une main sont assez légères pour 
être maniées de la main non directrice tout en tenant une 
seconde arme dans l'autre main. Cela ne vous permet pasde 
porter plusieurs attaques dans un même round {à moins que 
vous nayez un pouvoir vous permettant de le faire), mais 
vous pouvez attaquer avec l'urte ou l'autre. Les autres armes 
à une main sont assez grandes pour que vous les teniez 
fermement à deux mains et infligiez des dégâts supplémen- 
taires en les utilisant comme des armes à deux mains. 


GROUPES D'ARMES 


Les groupes d'armes sont des familles d'armes partageant 
certaines propriétés. Elles se manient de lamême façon et 
sont faites pour porter le même genre d'attaque. En termes 
de jeu. certains pouvoirs et talents ne fonctionnent que 

si vous attaquez avec une arme appartenant à un groupe 
spécifique. 

Si une arme appartient à plusieurs groupes à la fois, 
vous pouvez l'utiliser avec des pouvoirs nécessitant l'em- 
ploi d’une arme de l'un ou l'autre groupe. Par exemple. la 
hallebarde est à la fois une hache et une arme d'hast ; vous 
pouvez donc l'utiliser avec les pouvoirs qui confèrent un 
bénéfice supplémentaire quand vous maniez une hache ou 
une arme d'hast. 

Arbalètes : une arbalète prend la forme d’un petit arc 
de métal monté sur un fût et équipé d'une gâchette méca- 
nique. C'est une arme à projectiles avec laquelle il n'y a 
qu’à viser avant d'appuyer sur la gâchette. Les arbalètes 
sont donc populaires parce qu'elles demandent peu d'en- 
trainement alors que la forte traction de l'arc métallique 
leur confère une puissance substantielle. 


LES MONNAIES ET LEUR COURS 


Les marchands comme les aventuriers utilisent la pièce d'or (po) 
comme unité monétaire de référence pour la plupart des transac- 
tions. Le paiement de foites sommes pourra s'effectuer par lettres 
de crédit ou en pierres précieuses et bijoux, mais la valeur sera 
toujours exprimée en pièces d'or. 

Les gens du peuple utilisent plutôt la pièce d'argent (pa) et la 
pièce de cuivre (pc). Une pièce d'or vaut 10 pièces d'argent et une 
pièce d'argent vaut 10 pièces de cuivre. 

Tous se servent quotidiennement des pièces-de cuivre, d'argent 
et d'or. De nombreux empires antiques frappaient aussi des pièces 
de platine, et les marchands les acceptent toujours même si la 
plupait des gens n’en ont jamais vu. C'est en exhumant d'anciens 
trésors qu'on en trouve le plus souvent. Une pièce de platine vaut 
100 pièces d’or. 


Unire monétaire 


Une pièce fait à peu près 2,5 aidé diamètre et pèse 10 grammes 
environ (cent pièces pèsent donc un kllo). 

Les aventuriers apprécient les gemmes et les bijoux, qui sont 
une forme de richesse facilement transportable. Parmi les gens du 
peuple, les « richesses transportables » désignent plutôt du bétail 
(une vache valant 10 pièces d’or environ sur le marché). 

Diamants astreux : dans les royaumes merveilleux (comme la 
Cité d'Airain du Chaos Élémentaire, la Cité Lumineuse de la Mer 
Astrale, la ville de Sigil et d’autres marchés similaires} le diamant 
astral (da)est utilisé comme monnaïe pourles transactions concer- 
nant des sommes gigantesques. Un diamant astial vaut 100 pièces 
de platine, soit 10 000 pièces d’or. 

Un diamant astral pèse dix fois moins lourd qu'une pièce 
{1 000 de ces diamants pèsent donc un kilo). 


Valeur d'échange 
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1. Bâton; 2. Javeline ; 3. Massue ; 4. Dague; 5. Arbalète de poing ; 6. Morgenstern ; 7. Faux ; 8. Arbalète ; 9. Gourdin ; 10. Fronde ; 


11. Masse d'armes : 12. Serpe; 13. Lance 


Arcs : un arc est constitué d'une tige solide et flexible à 
la fois dont les deux extrémités sont reliées par une corde. 
C'est une arme à projectiles qu'on utilise pour tirer des 
flèches. Tirer à l'arc exige de l'entraînement, mais cette 
arme est extrêmement meurtrière entre des mains expertes. 

Armes d’hast : les armes d’hast sont équipées d’une 
longue hampe. Toutes appartiennent aussi à un autre 
groupe d'armes, généralement les haches, les lames lourdes 
ou les lances. Les armes d'hast sont des armes à allonge. 

Bâtons : dans sa forme la plus simple, le bâton est un 
long morceau de bois ou de quelque autre matériau ayant 
plus ou moins le même diamètre sur toute sa longueur. 


LE CHOIX DES ARMES 


Si vous appartenez à une classe de personnage dont les 
pouvoirs ne sont pas accompagnés du mot-clé arme, choisis- 
sez tout simplement les armes que vous avez envie d'utiliser 
parmi celles que vous savez manier Si vous êtes guerrier 
ou membre d’une classe de personnage dont les pouvoirs 
sont liés à un groupe particulier d'armes, vous devez choisir 
votre arsenal avec plus de soin. N'oubliez pas de réfléchir aux 
pouvoirs que vous serez amené à utiliser quand vous choisis- 
sez Vos armes, et vice versa. 

Sans doute voudrez-vous avoir de quoi vous battre au corps 
à corps et à distance, même si vous n'êtes pas aussi efficace 
dans les deux domaines. Assurez-vous de choisir au moins 
une arme de chaque sorte. Quand ce monstre volant s'enfuira, 
vous serez bien content de ne pas vous retrouver les bras bal- 
lan% avec quelques insultes seulement à lui lancer. 


Fléaux : les armes de ce groupe sont constituées d’un 
solide manche relié par un matériau flexible, habituelle- 
ment une chaîne. à la masse de l'arme conçue pour causer 
des dégâts. 

Frondes : les frondes sont des pièces de cuir utilisées 
pour lancer des pierres ou des billes de métal. Ce sont des 
armes à projectiles. 

Haches : les haches sont équipées d'un fer lourd et 
tranchant qui inflige des blessures terribles. Le poids 
d'une hache en fait l'arme parfaite pour porter des coups 
destructeurs. 

Lames légères : les lames légères s'appuient autant 
sur la précision que sur la force. Coups d'estoc. bottes et 
parades sont les points forts de ces armes. 

Lames lourdes : les lames lourdes sont des armes tran- 
chantes équilibrées. Les lames lourdes allient uue partie de 
la précision des lames légères à une partie de la masse des 
haches. @n les utilise pour porter des coups de taille plutêt 
que d'estoc. 

Lances : une lance prend la forme d'une pointe acérée 
montée à l'extrémité d'une longue hampe. Elle est parfaite 
pour les attaques d'estoc. 

Mains nues : lorsque vous donnez ut coup de poing, 
de pied, de coude, de genou ou de tête. vous effectnez 
une attaque à mains nues. Une simple attaque à mains 
nues est considérée comme une arme improvisée. 

Les créatures qui disposent d'armes naturelles comme 
des attaques de griffes ou de morsure sont formées au 
maniement de celles-ci. 
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1. Hallebarde ; 2. Arclong ; 3. Hachette ; 4. Épée courte ; 5. Arc court ; 6. Épée longue ; 7. Maïllet ; 8. Grande hache; 9. Pic deguerre : 
10. Épée bâtarde ; 11. Marteau deguerre ; 12. Fléau d'armes ; 13. Hache d'armes; 14. Marteau de lancer ; 15. Cimeterre ; 16. Coutille 


Marteaux : un marteau prend la forme d’une lourde 
tête dure fixée sur un manche. 

Masses : à l'instar des marteaux, les masses sont des 
armes contondantes dont la tête est plus lourde que le 
manche. mais qui sont plus équilibrées. Elles sont faites 
pour porter des coups destructeurs. 

Pics : équilibré comme une masse ou une hache avec 
tout le poids dans la tête de l'arme, le pic dispose d'un long 
fer pointu conçu pour infiiger des blessures profondes. 


PROPRIÉTÉS D'ARMES 


Les propriétés d'armes définissent des caractéristiques que 
partagent des armes appartenant à des groupes différents. 
Allonge : avec une arme à allonge, vous pouvez 
attaquer des ennemis situés à 2 cases (mais aussi des 
adversaires adjacents) sans malus à l'attaque. Par contre, 


FORCE OÙ DEXTÉRITÉ ? 
En général, l’attaque que vous effectuez détermine la carac- 
téristique à utiliser pour celle-ci. Lorsque vous utilisez un 
pouvoir, celui-ci vous indique s’il s'agit d’une attaque de Force, 
d'une attaque de Dextérité, ou d'une attaque basée sur une 
autre caractéristique. Mais lorsque vous effectuez une attaque 
de base, la caractéristique à utiliser dépend de votre arme. 

Une attaque de base avec une arme de corps à corps est 
toujours une attaque de Force. Une attaque de base avec une 
arme à distance est généralement une attaque de Dextérité, 
à moins que vous utilisiez une arme ayant la propriété arme 
de jet lourde (cf. Prapriétés d'armes). 
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vous ne pouvez effectuer d'attaques d'opportunité que 
contre les ennemis adjacents. De même, vous ne pouvez 
prendre entenaille qu’un ennemi adjacent. 

Arme de jet légère : une attaque à distance normale 
avec une arme de jet légère s'appuie sur la Dextérité. 

Ces armes n'infligent pas autant de dégâts que les armes 
de jet lourdes, mais différents pouvoirs vous permettent 
d'en lancer plusieurs à la fois ou à la suite. 

Arme de jet lourde : cette arme ne lance pas de 
projectiles. En revanche, on peut la lancer. Une attaque à 
distance avec une arme de jet lourde s'appuie sur la Force 
(et non la Dextérité) pour les jets d'attaque et de dégâts. 

Critique amélioré : une arme ayant cette propriété 
inflige plus de dégâts lorsque vous réussissez un coup 
critique. Un coup critique inflige les dégâts maximums 
de l'arme, auxquels s'ajoutent des dégâts supplémentaires 
égaux à 1[A] aux niveaux 1-10, 2[A] aux niveaux 11-20 
et 3[A] aux niveaux 21-30. Ces dégâts supplémentaires 
s'ajoutent à d'éventuels dégâts critiques que produirait une 
arme magique. 

Petite : cette propriété désigne une arme à deux mains 
ou polyvalente qu'un personnage de taille P peut utiliser 
comme le ferait un personnage de taille M. Par exemple, 
un halffelin peut utiliser un arc court. même si habituel- 
lement les représentants de cette race ne peuvent pas se 
servir d'armes à deux mains. 

Polyvalente : les armes polyvalentes sont des armes 
à une main, mais vous pouvez les utiliser à deux mains. 

Si vous maniez une arme polyvalente à deux mains. vous 
infligez 1 dégât supplémentaire quand vous frappez. 


WAYNE ENULANCT)S 


‘LAND 


WAYNE ENI 


Un personnage de taille P (comme un halfelin) est obligé 
d'utiliser les deux mains pour manier une arme polyvalente 
et n'inflige pas de dégâts supplémentaires. 

Rechargement : les armes à distance qui tirent des 
projectiles, comme les arcs, arbalètes et frondes, doivent être 
rechargées. Lorsque la table des armes à distance indique 
« Rechargement (libre) », cela signifie que vous rechargez 
votre arme au prix d'une action libre, qui s'effectue dans le 
cadre de votre action d'attaque avec cette arine. Toute arme 
ayant cette propriété doit cependant être rechargée à deux 
mains, même si vous n'avez besoin que d'une main pour 
attaquer (par exemple. la fronde est une arme à une main, 
mais vous avez besoin de vos deux mains pour la rechar- 
ger). La table indique « Rechargement (mineure) » pour 
l'arbalète, ce qui signifie qu'il faut entreprendre une action 
mineure pour mettre le carreau en place. Si un pouvoir 
vous permet de toucher plusieurs cibles, ne vous souciez 
pas du temps supplémentaire de rechargement. car il est 
inclus dans le pouvoir. 

Secondaire : une arme secondaire est assez légère 
pour que vous puissiez la tenir dans la main non direc- 
trice et attaquer tout en portant une arme dans la main 
principale. Vous ne pouvez attaquer avec les deux armes 
durant le même tour à moins d'avoir un ponvoir qui vous 
le permette. En revanche, vous pouvez attaquer avec l'une 
ou l’autre. 


ARMES 


TABLES DES ARMES 


Les tables des arines fournissent pour ch:ique arme les 
informations suivantes. organisées en colonnes. 

Arme : le nom de l'arme. 

Maniement : le maniement d'une arme conlère un 
bonus de maniement aux jets d'attaque qui est indiqué 
dans cette colonne, le cas échéant. Certaines armes sont 
plus précises que d’autres, comme le montrent les tables. 
Si vous n'êtes pas formé au maniement de l'arme, vous ne 
bénéficiez pas de ce bonus. 

Dégâts : le dé de dégats de l'arme. Lorsqu'un pouvoir 
inflige un certain nombre de fois le dé de dégâts d'une 
arme {comme 4[A], par exemple), lancez le nombre de dés 
indiqué dans cette colonne. Il en va de même si les dégêts 
de base prennent la forme de plusieurs dés. Parexemple. 
un cimeterre à deux mains (qui inflige 2d4 dégats) inflige 
8d4 dégäts quand il est utilisé avec un pouvoir infligeant 
4[A] sur une attaque réussie. 

Portée : les armes capables de frapper à distance ont une 
portée. Le premier nombre indique la portée normale (en 
cases) d'une attaque. Le second indique quant à lui la portée 
longue, qui entraîne un malus de -2 au jet d'attaque. Les 
cases se trouvant au-delà de ce second nombre sont hors de 
portée &t ne peuvent être atteintes avec eette arme. Si une 
arme de corps à corps dispose d'une portée, elle peut être 
lancée ci appartient à la catégorie des armes de jet légères 
ou des armes de jet lourdes. Un« - » dans la colonne Portée 1. Chaîne cloutée : 2. Rapière ; 3. Shuriken : 
indique que l'arme ne peut pas être utilisée à distance. 4. Épée à deux mains; 5. Cimeterre à deux mains : 6. Katar 

Prix : le prix de l'arme en pièces d'or. Un « - » dans 
cette colonne indique que l'arme ne s'achète pas. 

Poids : le poids de l'arme exprimé en kilos. 

Groupe et propriétés : ces termes sont expliqués aux 
pages 212 à 214. 
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ARMES DE CORPS À CORPS 
ARMES SIMPLES DE CORPS À CORPS 


Armes a une main 


Maniement Dégâts Portée Prix i Groupe Propriétés 
Dague +3 1d4 5/10 1po 0,5kg Lames légères Arme de jet légère, secondaire 
Gourdin +2 1d6 - 1 po 1,5kg  Masses - 
Javeline +2 1d6 10/20 5 po 1kg Lances Arme de jet lourde 
Lance +2 1d8 - 5 po 3 kg Lances Polyvalente 
Masse d'armes +2 1d8 - 5 po 3 kg Masses Polyvalente 
Serpe +2 1d6 - 2 po 1 kg Lames légères Secondaire 
Armes à deux mains 
Arme Maniement Dégäts Portée Prix Poids Groupe Proprietes 
Bâton +2 148 - 5 po 2kg Bâtons > 
Faux +2 2d4 - 5 po S kg Lames lourdes - 
Massue +2 244 - 1 po S kg Masses - 
Morgenstern +2 1410 - 10po 4kg Masses - 
ARMES DE GUERRE DE CORPS À CORPS 
Armes à une main 

Maniement Dégäts Portée Groupe Propriétés 

Lames lourdes Critique amélioré 

Épée courte +3 1d6 - 10 po 1kg Lames légères Secondaire 
Épée longue +3 1d8 - 15 po 2kg  Lameslourdes  Polyvalente 
Féau d’armes +2 1410 - 10 po 2,5kg  Fléaux Polyvalente 
Hache d'armes +2 1d10 - 15 po 3 kg Haches Polyvalente 
Marteau de guerre +2 1410 - 15 po 2,5kg  Marteaux Polyvalente 
Marteau de lancer +2 1d6 5/10 5 po 1 kg Marteaux Arme de jet lourde, secondaire 
Pic de guerre +2 1d8 - 15 po 3 kg Pics Critique amélioré, polyvalente 


Armes à deux mains 


Dégäts Portée i î Propriétés 

Cimeterre à deux mains +3 2d4 - 25 po 3,5kg Lames lourdes Critique amélioré 
Coutille +2 2d4 - 25 po 5 kg Lames lourdes, armes d’hast  Allonge 

Épée à deux mains +3 1410 - 30 po 4kg Lames lourdes - 

Fléau d'armes lourd +2 2d6 - 25 po 5 kg Fléaux - 

Grande hache +2 1d12 - 30 po 6kg Haches Critique amélioré 
Hallebarde +2 1d10 - 25 po 6kg Haches, armes d’hast Allonge 

Maillet +2 2d6 - 30 po 6 kg Marteaux - 

Pique +2 1d10 - 10po 4,5kg Armes d’hast, lances Allonge 


ARMES SUPÉRIEURES DE CORPS À CORPS 


Armes à une main 


Dégâts Portée Î i Groupe Propriétés 


ée bâtarde +3 1410 - 30 po 3 kg Lames lourdes  Polyvalente 
Katar +3 1d6 - 3 po 0,5 kg Lames légères Critique amélioré, secondaire 
Rapière +3 148 - 25 po Tkg Lames légères  - 


Arrne à deux mains 


Maniement Dégats Portee i Groupe Proprietes 


Chaîne cloutée +3 2d4 = 30 po S kg Fléaux Allonge 


ARMES IMPROVISÉES DE CORPS À CORPS 


Arme âune main 


Maniement Dégats Portée Groupe Proprietés 
Mains nues n/a 1d4 - - - Mains nues - 
Objet* n/a 1d4 - -  0,5-2,5kg Aucun - 


Armes à deux mains 


Maniement Dégâts Portée Prix i Propriétés 
Obijet* n/a 148 - 


* Les armes improvisées comprennent tout ce qui vous tombe sous ta main, d’une simple pierre à une chaise. 
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ARMES À DISTANCE 
ARMES SIMPLES À DISTANCE 


Armes à une moin 


NES — 


Maniement Degats Portée i Poids 


1d£ 


Fronde | +2 1d6 10/20 | 1 po 0 ke Frondes | ReAhugement (libre) 


Maniement Depats 


PARCS = _ d8. 


ARMES DE GUERRE À DISTANCE 


Armes à deux mains 


Groupe Hem 


Maniement ie am Poids 
Ti où 4 148 e et PT ON DD - * © BS NES LE Y AMETUNIF. : Vous SRE 


ae COS F ee à No A s : _—_— 15/: n £ + ER l E s KA = L: 7. 
AFC court Env * È : u > DO Ag Arcs ER/N FC sv 1 


Arc long +2 1d1 0 20/40 30po 1, 5 5 kg Arcs Rechar Senent TE" 


ARME SUPÉRIEURE À DISTANCE 


Ârme à une main 


Maniement Dégats CicES Prix Pod, Groupe 


+! 4 MIE IT, 14 te A UIERS : — mn, DU Sr 
Le P= 6. i 33 


ARME IMPROVISÉE À DISTANCE 


Arme à une main 


Maniement Degats Portée Prix Poids Groppe 


LA  HENBIEE 7 T-YNTEIRE SRE ——————— 
| = + 7” =. "1 “ 
14 »/ 1U Di 0,5k ER = 0 


d iles armes improvisees Écnetesnent tout ce qui vous tombe sous la main, d'une simple pierre à une e chaise. 


ARMES ET CATÉGOR IES Les grandes créatures peuvent utiliser les armes à deux 


majns destinées aux créatures d'une catégorie de taille 
DE TAILLE inférieure à la leur comme s'il s'agissait d'armes à une 
main. Un géant du feu (G) peut manier une épée à deux 
mains humaine d'une seule main, et un titan du feu (TG) 
peut utiliser à une main l'épée à deux mains d'un géant du 
feu. Une créature ne peut pas utiliser une arme à ne main 
conçue pour une catégorie de taille inférieure à la sienne ; 
eneflet.sa main est trop grosse pour tenir efficacement la 
petite poignée de l'arme. 

Une créature ne peut pas utiliser une arme conçue pour 
une créature plus grande qu'elle. Les mains d'un humain 
n'arrivant pas à faire le tour de la poignée d'une dague de 
géant du feu. il ne peut pas s'en saisir correctement pour 
l'utiliser comme tune arme. 

Lorsqu'une créature disposant d'une allonge naturelle 
utilise une arme à allonge, cette dernière augmente 
l'allonge naturelle de la créature d'une case. 


Les tables des armes partent du principe que l'utilisateur 
est de taille M. ce qui est le cas de la plupart des PJ. Les 
personnages et les créatures qui sont plus petits ou plus 
grands observent des règles spéciales. 

Les personnages de taille P utilisent les mêmes armes 
que les créatures de taille M. Toutefois, un personnage 
de taille P (comme un halfelin} ne peut utiliser d'armes à 
deux mains. Quand un tel personnage se sert d'une arme 
polyvalente, il doit la manier à deux mains et n'inilige 
aucun dégât supplémentaire pour cela. 

Les créatures de taille G, TG et Gig utilisent des armes 
spécialement conçues à leur taille. Chaque catégorie de 
taille supérieure à M augmente le dé de dégâts de l'arme 
d'un cran. 


AnEse une main 


ARMES EN ARGENT 


Certains monstres. comme les loups-gareus, sont sensibles 
aux attaques effectuées à l’aide d'armes en argent. 

Une arme. 30 flèches. 10 carreaux d'arbalète, 20 billes de 
fronde ou 5 shuriken peuvent être argentés pour 500 pe. 


Ainsi, une épée longue conçue pour un géant du feu de Ce prix ne représente pas seulement le coût de l'argent. 
taille G inflige 1d10 dégâts au lieu de 1d8,et un bâton de mais le temps et la compétence nécessaires pour plaquer 
taille G en inflige 2d4. une arme d'argent sans que cela n'altère son efficacité. 
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ARMES 


ARMURES ET BOUCLIERS 


Une armure est comme un rempart face à vos adver- 


saires ou, pour le dire plus directement. face à la mort. 
Chaque classe de personnage est formée au port d'une 


ou plusieurs armures, et il est dans votre intérêt de 
porter la meilleure possible. Cette partie vous donne 


aussi des informations sur les boucliers, qui augmen- 


tent vos capacités défensives. 


CATÉGORIES D'ARMURES 


Les armures sont regroupées en catégories qui vont vous 


aider à trouver l’armure la plus adaptée à vos besoins. 
Votre classe de personnage vous indique quelles 

armures vous êtes formé à porter. Et grâce à vos 

talents, vous pourrez apprendre à vous en servir 


d'autres. Si vous portez une armure au port de laquelle 


vous n'avez pas été formé. vous serez sérieusement 


gêné et vous vous montrerez maladroit : vous subirez 


alors un malus de -2 aux jets d'attaque et en défense 
de Réflexes. 

Revêtir une armure prend toujours au moins 
5 minutes, ce qui signifie que vous ne pouvez vous 
livrer à cet exercice qu'en dehors d'un combat (lors 
d'un repos court par exemple). 


Les armures sont légères ou lourdes. Les armures 


légères (armures d'étoffe, de cuir. ou de peau) 
n'entravent pas vos mouvements si vous êtes formé 


à leur port. Lorsque vous en portez une. vous ajoutez 


à votre CA votre modificateur de Dextérité ou d'In- 
telligence. en choisissant le plus élevé des deux. Les 


armures lourdes sont plus encombrantes, aussi votre 
agilité a moins d'incidence. Lorsque vous portez une 


armure lourde (cotte de mailles, armure d'écailles 
et harnois), vous n’ajoutez aucun modificateur de 
caractéristique à votre CA. 

Certaines armures sont fabriquées selon des 
procédés arcaniques et ésotériques qui consistent à 
imprégner de magie la matière même de l'armure. 
Ces armures de maître prennent toujours la forme 


d'armures magiques (cf. page 232), et sont disponibles 


seulement à haut niveau (16 et plus). Les différents 


types d’armures de maître se rangent dans les mêmes 


catégories que leurs pendants ordinaires et présen- 
tentles mêmes caractéristiques, si ce n'est qu'elles 


procurent un meilleur bonus d’armure. Le coût d'une 


armure de maître est compris dans le prix d'une 
armure magique. 
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Armures d'étoffe : vestes. manteaux, robes et gilets 
matelassés ne procurent aucune protection réelle. 
Vous pouvez néanmoins les imprégner de magie pro- 
tectrice. Une armure d'étoffe ne vous ralentit pas, pas 
plus qu'elle n'entrave vos mouvements. Tous les person:- 
nages sont formés au port de cette catégorie d'armure. 
Les armures d'étoffe féerique sont tissées selon des 
techniques mises au point par les éladrins. Les armu- 
res d’étoffe céleste sont fabriquées selon des modèles 
créés dans les dominions divins de la Mer Astrale. 

Armures de cuir: une armure de cuir est plus 
robuste qu'une armure d'étoffe. Les organes vitaux 
sont protégés par plusieurs couches de cuir bouilli. 
tandis que les membres sont couverts de cuir souple 
qui n'offre qu'une maigre protection. Le cuir féerique 
est traité selon une technique elfique qui offre une 
armure souple, mais plus solide que du cuir normal. 
L'armure de cuir céleste incorpore de la matière spi- 
rituelle brute issue de la Mer Astrale, ce qui la rend 
légère et résistante à la fois. 

Armures de peau : plus épaisse et plus lourde 
qu'une armure de cuir, cette armure est découpée 
dans une peau particulièrement résistante, comme 
celle d'un ours, d'un griffon ou d’un dragon. Une 
armure de peau entrave un peu la précision des 
gestes. mais reste assez légère pour ne pas gêner les 
déplacements. Une armure de sombrepeau est une 
armure tieffeline supérieure préparée au feu et infusée 
d'ombres. Une armure de peau vénérable subit un trai- 
tement à l'aide de forces élémentaires. 

Cottes de mailles : une chemise, des jambières et 
une cagoule de mailles métalliques constituent une 
cotte de mailles. Cette armure offre une bonne pro- 
tection, mais elle est encombrante et réduit donc votre 
mobilité et votre agilité. Les cottes de forgemailles 
sont fabriquées à l'aide de techniques métallurgiques 
supérieures mises au point par les nains. Les cottes de 
mailles célestes sont forgées selon des techniques pro- 
venant des dominions de la Mer Astrale. 


CHOIX D'UNE ARMURE 
Différents aspects sont à prendre en compte lors du choix de 
votre armure. Commencez par décider ce que vous voulez 
que votre personnage fasse dans le cadre de sa classe, puis 
réfléchissez à vos valeurs de caractéristique et à la façon dont 
elles affectent votre CA. Jetez un œil à l'encombrement des 
armures (légères ou lourdes) et prenez en considération son 
malus d'armure aux tests ainsi que son malus en vitesse de 
déplacement. Vous pouitiez peut-être avoir la même CA en 
conservant davantage de mobilité, ce qui pourrait être plus 
intéressant pour vous comme pour votre groupe. Votre déci- 
sion de vous tourner vers un bouclier plutôt qu'une arme 
à deux mains, ou inversement, peut également influencer 
le choix d’un type d'armure, aussi n'oubliez pas d'en tenir 
compte lors de votre décision. 


1 
| 
{ 
2 
7 


3 


1. Armure d'étoffe : 2. Armure de cuir ; 3. Armure de peau ; 4. Cotte de mailles ; 5. Armure d’écailles; 6. Harnois : 7. Bouclier léger; 


8, Bouclier lourd 


Armures d’écailles : une armure d'écailles est 
constituée de plaques qui se chevauchent. faites dans 
un matériau hautement résistant comme de l'acier 
ou des écailles de dragon. Malgré son poids. l'armure 
d’écailles est étonnamment facile à porter : ses sangles 
et ses boucles permettent de bien l’ajuster au corps et 
de conserver flexibilité et agilité. L'armure d’écailles 
ordinaire s'appuie sur des plaques de métal. L'armure 
draconique est réalisée au moyen de techniques anti- 
ques inventées par les drakéides sur le modèle des 
écailles chevauchantes d'im dragon. Enfin, l'armure 
d'écailles vénérables est une armure similaire traitée à 
l’aide de forces élémentaires. 

Harnois : la meilleure des armures, mais aussi la 
plus lourde, est faite de plaques façonnées en métal 
ou dans un autre matériau résistant, Cette excellente 
protection réduit cependant la mobilité et l'agilité. 

La légende prétend que c’est Moradin qui a fabriqué 
le premier harnois divin et que les anciens forgerons 
nains ont réalisé le harnois de guerre en copiant mala- 
droitement ses esquisses. 


CATÉGORIES DE BOUCLIERS 


Comme pour les armures, vous devez être formé à 
l'utilisation d’un bouclier pour pouvoir vous en servir 
efficacement. Lorsque vous utilisez un bouclier. vous 
le fixez sur votre bras et devez parfois utiliser aussi 
votre main (on parle de bras du bouclier et de main 
du bouclier). Les boucliers confèrent un bonus de bou- 
clier qui s'ajoute à votre CA ainsi qu'à votre défense de 
Réflexes. Si vous n'êtes pas formé à l'utilisation d'un 
bouclier, vous ne bénéficiez pas de ce bonus. 

Bouclier léger : vous devez utiliser votre main du 
bouclier pour tenir correctement un bouclier léger. 
Toutefois. vous pouvez toujours vous servir de cette 
main pour tenir un autre objet, grimper, etc. Par 
contre, vous ne pouvez pas l'utiliser pour porter des 
attacjues. 

Bouclier lourd : lorsque vous utilisez un bouclier 
lourd, vous bénéficiez d'un meilleur bonus à la CA et 
à la défense de Réflexes. mais la main qui le tient ne 
peut être utilisée pour autre chose. 
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ARMURES 


Bonus Bonus d'’altération 


Armures d'étoffe (légère) d'armure minimum Prix (po) 


Vêtements normaux +0 1 2 kg 

Armure d'étoffe féerique #1 +4 - - spécial 2,5 kg 

Armure d’étoffe céleste +2 +6 - - spécial 1,5 kg 
Bonus Bonus d’alteration 

Armures de ruir(légere) d'armure minimum Prix (po) 

Ammure de cuir 25 

Armure de cuir féerique +3 +4 = - spécial 7,5 kg 

Armure de cuir céleste +4 +6 - - spécial 7,5 kg 
Bonus Bonus d’altération 

Armures de peau (légère) d'armure minimum Prix (po) 

Armure de peau +3 - -1 - 30 12,5 kg 

Armure de sombrepeau +4 +4 -1 - spécial 12,5 kg 

Armure de peau vénérable +5 +6 -1 - spécial 12,5 kg 


Bonus Bonus d'’aftération 
d'armure minimum 


Cottes de mailles (lourde) 


Cotte de mailles 20 kg 
Cotte de forgemailles +9 +4 -1 -1 spécial 20 kg 
Cotte de mailles céleste +12 +6 -1 -1 spécial 20 kg 


Bonus Bonus d'altération 


Armures d'écailles (lourde) d'armure minimum 


Armure d’écailles 22,5 kg 
Armure draconique +10 +4 - -1 spécial 22,5 kg 
Armure d'écailles vénérables +13 +6 - -1 spécial 22,5 kg 


Bonus Bonus d’altération 


Harnois (fourde) d’armure minimum Prix (po) 


Harnois +8 -2 -1 50 25 kg 
Harnois de guerre +11 +4 -2 -1 spécial 25 kg 
Harnois divin +14 +6 -2 -1 spécial 25 kg 


Bonus Bonus d’altération 
de bouclier Prix (po) 
Bouclier léger +1 S 3 kg 
Bouclier lourd +2 - -2 - 10 7,5 kg 


minimum 


VD : lorsque vous portez cette armure. vous subissez 
ce malus en vitesse de déplacement (exprimé en cases). 
Prix : le prix de l'objet en pièces d'or. Reportez- 
vous aux objets magiques pour leur prix d'achat de 
base et leur niveau respectif. Le coût d'une armure de 
maître est inclus dans le prix d'une armure magique de 
niveau 16 et plus. 
Poids : le poids de l'armure (ou du bouclier). 


TABLE DES ARMURES 


La ligne d'une armure ou d'un bouclier de la table ci- 
dessus comprend les informations suivantes : 

Bonus d’armure : l’armure confère le bonus indi- 
qué à la CA. 

Bonus de bouclier : le bouclier confère le bonus 
indiqué à la CA et à la défense de Réflexes. 

Bonus d’aftération minimum : une armure de 
maître exige d'avoir un bonus minimum d'aitération, 
indiqué dans cette colonne. 


VENDRE DE L'ÉQUIPEMENT 


Tests : quand vous portez cette armure, vous subis- 
sez le malus indiqué aux tests de compétences basées 
sur la Force, la Dextérité etla Constitution. Vous ne 
subissez pas ce malus aux tests de caractéristique 
(comme un test de Force pour enfoncer une porte ou un 
test de Dextérité pour déterminer l'initiative au début 
d'un combat). 
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Vous ne pouvez vendre des armures, des armes ou du 
matériel d'aventurier ordinaires à moins que le MD ne 
l'autorise, auquel cas vous toucherez un cinquième du 
prix d'achat de l'objet. Les œuvres d'art et les produits 
de luxe qui ont une valeur spécifique, comme une 
dague en or valant 100 po, rapportent à la vente leur 
prix coûtant. 


MATÉRIEL D'AVENTURIER 


DAVID CRITFFITM 


A —  —— ——— —  ——— 


Des rations aux torches. le matériel d'aventurier est indis- 
pensable au succès de votre groupe. On considère que vous 
déhutez le jeu avec des vêtements ordinaires et. avant votre 
première aventure, vous feriez bien de vous équiper d'ar- 
mes, d'une armure et d'autres objets utiles. 

Bâton éclairant : cet objet magique mineur émet une 
lumière vive dans un rayon de 20 cases durant 4 heures 
avant de s'éteindre. 

Bréviaire : les utilisateurs de rituels utilisent un bré- 
viaire pour y conserver les rituels qu'ils ont appris. 

Composantes rituelles : les utilisateurs de rituels ont 
besoin de ces produits. Vous achetez autant de composan- 
tes que vous voulez (ou que vous pouvez). Reportez-vous au 
Chapitre 10 pour de plus amples informations. 

Équipement de base de l’aventurier: ce matériel 
comprend tous les objets rangés sous son nom dans la table, 

à savoir un sac à dos. une paillasse, un silex avec amorce, 
une sacoche de ceinture, deux bâtons éclairants, dix jours de 
rations de survie. 15 mètres de corde en chanvre et une outre. 

Focaliseur arcanique : les magiciens utilisent des 
orbes. des bâtons et des baguettes comme instruments 
de focalisation pour leurs sorts, tandis que les sorciers 
utilisent des baguettes et des sceptres. Utiliser un focali- 
seur non magique ne confère aucun bonus. Vous pouvez 
acheter un focaliseur magique pour bénéficier d'un bonus 
d'altéraion aux jets d'attaque et de dégâts de vos pou- 
voirs arcaniques. Un bâton focaliseur peut aussi s'utiliser 
comme une arme. 


sp 


{Be 


ES =— : AN 
se RS ENLENCANZAROUIEE.: D A7 P 


mm. 


Grimoire : les magiciens conservent les sorts quoti- 
diens. les sorts utilitaires et les rituels qu'ils ont appris 
dans un grimoire. 

Matériel d'escalade : ce matériel comprend tous 
les objets rangés sous son noi dans la table. à savoir un 
grappin, un petit marteau et dix pitons. Quand vous 
utilisez du matériel d'escalade, vous bénéficiez d'un bonus 
de +2 aux tests d’Athlétisme pour escalader. 

Munitions : les flèches sont vendues par 30 dans un 
carquoïs, les carreaux par 20 dans un carquois, les billes 
de fronde par 20 dans une bourse. Une fois tirée avec une 
arme à projectiles, une munition ne peut pas resservir. 

Outils de cambrioleur: pour utiliser correctement 
la compétence Larcin, vous avez besoin de piques et de 
crochets, de passe-partout, de pinces. etc. Des outils de 
cambrioleur confèrent un bonus de +2 auxtests de Larcin 
pour crocheter une serrure ou désamorcer un piège. 

Pain de voyage : quelques bouchées de ce pain magi- 
que suffisent à remplir l'estomac et procurent tous les 
nutriments nécessaires. aussi permet-il de transporter de la 
nourriture pour un long périple sans trop se charger. 

Symbole sacré : il s'agit d'un symbole en métal pré- 
cieux finement ouvragé que les prêtres et les paladins 
utilisent comme focaliseur pour leurs prières. Utiliser un 
symbole sacré non magique ne confère aucun bonus. Vous 
pouvez acheter un symbole sacré magique pour bénéfi- 
cier d'un bonus d'altération aux jets d'attaque et de dépäts 
quand vous utilisez vos pouvoirs divins. 

Torche éternelle : cette torche ne s'arrête jamais 
de briller. Elle émet une lumière magique mais aucune 
chaleur, aussi pouvez-vous la ranger dans un sac ou une 
sacoche. Il est impossible d'allumer un feu avec. 
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_R 


E 


D'AVENTURI 


MATERIEI 


MATÉRIEL D'AVENTURIER 


Prix Poids 


Chaîne G m) 30po  1kg 


Bréviaire | 50 po 1,5 kg 


MERE thelète (0) TT” 
Outils de cambrioleur 20po 500$ 
Pain de voyage (10 jours) 50Opo  500g 
Symbole sacré À 


Vêtements de quali é 30 po 3k 


MONTURES ET TRANSPORIS 


Comme cela est expliqué au Chapitre 8.les montures 
vous permettent d'accroître votre vitesse ou d'augmenter 
votre charge transportable. Cette table indique le prix 
de différents types de transport, ainsi que le poids que 
chacun est en mesure de porter. Concernant les mon- 
tures, la capacité de charge indique la charge normale. 
la charge lourde et la charge de traction maximale de la 
créature (cf. Trausporter, soulever et tirer, ci-dessous). 

Pour les véhicules, il s'agit de la quantité maximale de 
marchandises que vous pouvez charger dans le véhicule. 


Monture ou transport Coût 


Capacité de charge 


eu: FPT 
1R"4 


| 1 tonne 


Charrette ou chariot 20 po 


130/260/650 kg 

150 tonnes 
* Les quadrupèdes peuvent porter 25% de poids en plus 
que les bipèdes. 


Desiriée” 680 po 
Navire de haute mer 10 000 po 
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NOURRITURE, BOISSON 
ET HÉBERGEMENT 


Lorsque vous n'êtes pas en pleine nature, vous pouvez 
profiter du confort d'un village ou d'une ville : un lit moelt- 
leux dans une taverne et des repas chauds servis à table. 


M ee 


TJRANSPORTER, SOULEVER 
ET TIRER 


Les aventuriers transportent beaucoup de matériel. 
Quand cette quantité devient trop importante, elle peut 
vous ralentir et diminuer vos capacités. Le poids que vous 
transportez sera rarement un problème, et vous r'avez pas 
besoin de calculer le poids de ce que votre personnage 
porte, à moins qu'il soit suffisamment important pour 
avoir un effet sur le jeu. 

Vous aurez plus souvent besoin de savoir quel poids 
vous pouvez pousser ou traîner au sol : êtes-vous assez 
fort pour faire glisser la statue qui bloque la trappe ? 
Cette information se trouve dans votre vaieur de lorce. 
Multipliez votre Force par 5. C'est le poids en kilos que 
vous pouvez transporter sans malus, ce qu'on appelle une 
charge normale. 

Doublez ce chiffre (Force x 10} et vous obtenez le poids 
maximum que vous pouvez soulever. Mais si vous tentez 
de transporter un poids supérieur à votre charge normale, 
vous êtes ralenti. Porter un pareil poids réclame l'emploi 
de vos deux mains, aussi ne pouvez-vous pas faire grand- 
chose d'autre. Ce poids est considéré comme une charge 
lourde. 

Le quintuple de votre charge normale (Force x 25) 
représente le poids maximum que vous pouvez pousser ou 
tirer sur le sol. Vous êtes ralenti si vous tentez de pousser 
ou de tirer une charge supérieure à celle que vous pouvez 
porter sans malus, et vous ne pouvez pas pousser ou tirer 
une charge lourde sur un terrain difficile. Ce poids est 
désigné sous le nom de charge de traction maximale. 

Votre MD décidera peut-être que, lorsque vous portez 
certains objets. vous ne pouvez pas vous déplacer à hau- 
teur de votre vitesse de déplacement maximale, quelle que 
soit votre valeur de Force, simplement parce qu’ils sont 
trop volumineux ou difficiles à saisir. Îl pourra aussi vous 
demander d'effectuer un test de Force pour pousser ou 
soulever quelque chose de lourd si vous êtes en situation 
de stress, comnie en plein combat, par exemple. 


OBJETS MAGIQUES 


À mesure que vous gagnez des niveaux, l'équipement 
ordinaire que vous avez acheté au début de votre carrière 
devient moins important. If est éclipsé par les objets magi- 
ques que vous aëquérez au cours de vos aventures. L’armure 
qui peut vous dissimuler dans les ombres, l'arme qui s'en- 
flamme, l'anneau qui vous rend invisible, ou la pierre ioun 
qui tourne autour de votre tête et vous confère de grandes 
capacités ; tous ces objets accroissent et complètent les 
pouvoirs que votre classe de personnage vous confère et 
ænéliorent vos attaques et défenses. 

Les objets magiques ont des niveaux. exactement comme 
les personnages, les pouvoir'set les monstres. Le niveau d’un 
objet est une indication générale de sa puissance : il traduit 
le niveau moyen d'un personnage l'utilisant. En pratique, 
votre personnage se retrouvera avec des objets qui sont de 
trois ou quatre niveaux supérieurs au sien et avec d'autres 
objets qui sont de plusieurs niveaux inférieurs au sien. 1] n'y a 
aucun obstacle de niveau empêchant d'acquérir ou d'utiliser 
des objets, excepté que vous ne pouvez pas utiliser le rituel 
Enchantement d'objet (cf. page 305) pour créer un objet d'un 
niveau supérieur au vôtre. Si, pour une raison ou une autre. 
votre personnage de niveau 10 se retrouve avec une épée 
magique de niveau 20, il pourra l'utiliser sans restriction. 

Vous pouvez parfois acheter des objets magiques 
comme vous achetez de l'équipement ordinaire. [l est rare 
de trouver une boutique ou un bazar qui vende systéma- 
tiquement des objets magiques, excepté peut-être pour les 
objets des plus bas niveaux, Certains endroits fantastiques 
conune la légendaire Cité d’Airain, au cœur du Chaos 
Élémentaire, ont de tels marchés, mais c'est l'exception qui 
confirme la règle. Votre MD pourra décider que vous avez 
dégotté un vendeur pour l’objet que vous voulez acheter 
ou que vous devez faire quelques recherches avant de le 
trouver, mais en général vous pouvez acheter tout objet que 
vous êtes en mesure de payer. 

Vous pouvez aussi utiliser le rituel Enchantement d'objet 
pour créer un objet de votre niveau ou d'un niveau inférieur. 
Sur le plan économique, créer un objet équivaut à l'acheter : 
vous dépensez une somme égale au prix d'achat et vous voilà 
avec votre objet. Certains MB préfèrent que les personnages 
enchantent leurs propres objets plutôt que de les acheter, 
particulièrement pour les objets les plus puissants. 

Au cours de vos aventures, vous trouverez des objets 
magiques dans les trésors. 1] s'agit souvent d'objets magi- 
ques d’un niveau supérieur au vêtre, des objets que vous ne 
pouvez enchanter vous-même et que vous ne pouvez pas 
facilement vous offrir. Dans l'idéal, ce sont des objets qu'un 
membre du groupe peut utiliser efficacement, et ce sont 
donc des trésors très gratifiants. 

Si vous trouvez un objet magique que vous ne voulez pas 
conserver ou qui remplace un objet que vous possédez déjà, 
vous pouvez le vendre ou le désenchanter (avec le rituel 
Désenchantement d'objet ; cf. page 305). Ce n'est pas une 
transaction à votre avantage :le prix de vente d’un objet, ou 
la valeur de résidium que vous obtenez en le désenchantant. 
représente seulement le cinquième de son prix d'achat. Cela 
signifie que vendre un objet vous procure assez d'argent ou 
de résidium pour acheter ou enchanter un objet ayant cinq 
niveaux de moins que l’objet originel. 


TS MAGIQUI s 


OBIE 


IDENTIFICATION DES OBJETS 


MAGIQUIES 


La plupart du temps, vous pouvez déterminer les proprié- 
tés et les pouvoirs d'um objet magique durant un repos 
court. En manipulant l'objet durant quelques minutes, vous 
découvrez ce dont il s’agit et ce qu'il fait. Vous pouvez iden- 
tifier un objet magique par repos court. 

Certains objets magiques pourront être un peu plus 
difficiles à identifier, comme les objets maudits oules 
objets spéciaux. ou encore les puissants artefacts. Votre 
MD pourra exiger un test d'Arcanes pour déterminer leurs 
propriétés. et vous pourrez même avoir à entreprendre 
une quête particulière afin de trouver le rituel permettant 
d'identifier ou de libérer les pouvoirs d'un objet unique. 


LE RÉSIDIUM 


Le résidium est la substance magique issue de l’utilisation du 
rituel Désenchantement d’ob jet sur un objet. C’est une fine 
poudre argentée, décrite par certains comme de la magie 
concentrée, très utile comme composante générique pour 
les rituels (cf. Chapitre 1 0). Dans certains lieux exotiques, le 
résidium sert de monnaie, mesuré au poids et transporté 
dans de petites fioles métalliques. C’est un moyen commode 
de transporter des sommes importantes : l'équivalent de 
10 000 po en résidium ne pèse pas plus qu’une seule pièce 
d'or et ne prend guère plus de place : 500 grammes de 
résidium, qui représentent 500 000 po, tiennent dans une 
sacoche de ceinture. 
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LES PRIX 


Le prix d'achat d'un objet magique permanent dépend de 
son niveau, comme le montre la table ci-dessous. Le prix 
d'achat d'un objet consommable (comme une potion ou un 
élixir) est largement inférieur au prix d'un objet perma- 
nent de même niveau. Le prix de vente d’un objet magique 
(la somme que reçoit un P] lorsqu'il vend ou désenchante 
un objet) est égal à un cinquième du prix d'achat. 

Les prix indiqués sont les prix d'achat de base. Le prix 
d’achat réel d'un objet magique dépend de l'offre et de la 
demande et peut coûter entre 10 et 40% de plus que le prix 
d'achat de base. 


PRIX DES OBJETS MAGIQUES 
Prix d'achat 
(po) 


Niveau Prix de vente 


de l'objet 


(po) 


125 000 


FM. “os 25 000 Fe 
TE 525000 105000 | 


1125000 


Re | 
NN 


2 125 000 425000 
540 3 125 000 625 000 
* Ou l’équivaient de la valeur en pièces d’or en résidium 


obtenu lors du désenchantement d'un objet. 


CATÉGORIES D'OBJETS 
MAGIQUES 


Les objets magiques se répartissent en sept grandes caté- 
gories : armures. armes. focaliseurs. vêtements, anneaux, 
objets mervellleux et potions. Les objets appartenant à une 
même catégorie ont des effets similaires ; toutes les armes 
magiques confèrent des bonus lorsque vous les utilisez 
pour attaquer. toutes les bottes magiques ont des pouvoirs 
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relatifs au déplacement. etc. Mais à l'intérieur de ces gran- 
des catégories, les objets magiques ont un large éventail de 
pouvoirs et de propriétés. 

Dans la catégorie des vêtements magiques, les objets 
sont regroupés par genre : ceux qui se portent sur la tête 
ou qui se mettent aux pieds, par exemple. C'est ce qu'on 
appelle les emplacements d'objet, ceux-ci fixant nne 
limite concrète au nombre d'objets magiques que vous 
pouvez porter et utiliser. Vous ne pouvez bénéficier que 
d'un seul objet magique porté aux bras même si, en réalité, 
vous pouvez porter des bracelets et tenir un bouclier en 
même temps. Vous obtenez les bénéfices de l'objet mis en 
premier : tout autre objet placé au même emplacement ne 
fonctionnera pas tant que vous n'aurez pas enlevé le 
premier. Il existe également des limitations physiques 
évidentes : vous ne pouvez pas porter deux casques en 
même temps. 

La catégorie des objets merveilleux comprend une 
grande variété d'instruments utiles. du sac sans fond au 
tapis volant. La description de chaque objet indique la 
manière d'utiliser ses pouvoirs. 

Toutes les armures magiques vous octroient un bonus 
d'altération à la CA. Toutes les armes magiques et tous les 
focaliseurs vous confèrent un bonus d'altératiou aux jets 
d'attaque et de dégâts lorsque vous les utilisez pour effec- 
tuer une attaque. Toutes les capes magiques. amulettes 
et autres objets se portant autour du cou vous confèrent 
un bonus d’altération aux défenses de Réflexes. Vigueur 
et Volonté, À quelques exceptions près. les autres objets 
magiques ne confèrent pas de bonus chiffré à ces diffé- 
rentes valeurs. 

Le reste de ce chapitre décrit une large sélection d'ob- 
jets magiques de tous niveaux, présentés par catégorie et 
par ordre alpliabétique. 


FORMAT DES OBJETS MAGIQUES 


Voici un exemple d'objet magique. une arme de justice : 


Arme de justice 


L'arme la plus appréciée des paladins. 

Niv. 25 +5 625 O0O0Opo Niv. 30 +6 3 125 000po 

Arme : haches, lames lourdes, marteaux 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts radiants par point de bonus 
d’altération, et vous pouvez utiliser une récupération. 

Propriété : une arme de justice inflige 1 d19 dégâts radiants 
supplémentaires quand le pouvoir que vous utilisez pour 
effectuer votre attaque s'accompagne du mot-clé radiant. 

Pouvoir (quotidien): action mineure. Vous et vos alliés 
situés dans un rayon de 10 cases bénéficiez d'un bonus 
de pouvoir de +5 aux défenses de Réfiexes, Vigueur et 
Volonté Jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Spécial : une arme de justice peut être utilisée comme 
symbole sacré. Lorsqu'elle est employée de cette manière, 
elle ajoute son bonus d’altération aux jets d'attaque et jets 
de dégâts, ainsi que tes dégâts supplémentaires infligés 
par sa propriété (le cas échéant). Vous ne bénéficiez pas de 
votre bonus de maniement de l'arme au jet d'attaque quand 
vous utilisez une arme de justice comme focaliseur. 


ANNE STUIKES 


NOM ET NIVEAU 
Le nom de l'objet magique et son niveau apparaissent sur 
la première ligne de la description. Si le niveau indiqué 
est suivi du signe « + », c'est que cet objet est disponible à 
plus d'un niveau. les versions de niveau supérieur ayant 
un bonus d’altération plus élevé ou des pouvoirs et des pro- 
priétés plus puissants. 

L'arme de justice est un objet de niveau 25 dont il existe 
aussi une version de plus haut niveau. 


DESCRIPTION 

La ligne suivante offre une brève description de l’objet. 
expliquant clairement ses pouvoirs ou donnant des infor- 
mations sur son apparence. ses origines, ses effets ou sa 
place dans le monde. Il ne s’agit pas de règles : si vous 
voulez connaître les effets exacts de l'objét, lisez le texte 
qui suit la description. 


CATÉGORIE ET PRIX 

Les lignes suivantes indiquent les différents niveaux et 
bonus d’altération (le cas échéant), ainsi que le prix pour 
chaque version de l'objet. Pour les armes, la ligne qui suit 
vous indique quels groupes d'armes peuvent être enchan- 
tés avec ce type de pouvoirs. Pour les armures, elle indique 
quels types d'armures (parmi les cinq existants, plusles 
vêtements) peuvent recevoir ces enchantements. Pour les 
focaliseurs. elle indique le type de focaliseur. Pour les 
vêtements. elle précise l'emplacement d'objet occupé. 

Le prix d'achat d'un objet magique prend la forme d’un 
nombre (pour un objet ayant un niveau fixe), ou d'une liste 
de prix, comme pour l'armure d'extinction, par exemple. 

Le prix d'une arme de justice (ainsi que son bonus 
d'altération) dépend de son niveau. La version de niveau 25 
est une arme +5 qui coûte 625 000 po. et la version de 
niveau 30 est une arme +6 qui coûte 3 F25 000 po. C'est 
une arme, et ses caractéristiques peuvent être appliquées 
aux haches, lames lourdes et marteaux. 


ALTÉRATION 

Pour les objets conférant un bonus d'altération, cette entrée 
précise à quoi s'applique celui-ci : à la CA, à d’autres défen- 
ses, ou aux jets d'attaque et jets de dégâts. 

Les armes et les focaliseurs magiques confèrent leur 
bonus d'altération aux jets d'attaque et jets de dégâts uni- 
quement lorsque vous utilisez des pouvoirs via l'arme ou le 
focaliseur (ou qui proviennent directement de l'arme ou du 
focaliseur pour les objets qui ont des pouvoirs d'attaque). 

Par exemple. les pouvoirs d'attaque d'un guerrier pas- 
sent par une arme, aussi ajoute-t-il le bonus d'altération 
d'une arme magique à ses jets d'attaque et jets de dégâts. 
Les pouvoirs d'attaque d'un magicien passent par un focali- 
seur (un orhe. un bâton ou une baguette), aussi ajoute-t-il 
le bonus d'altération d'un focaliseur magique à ses jets 
d'attaque et jets de dégâts effectués avec ces pouvoirs. 

La description d'un pouvoir indique s’il fonctionne via 
l'utilisation d'une arnie ou d'un focaliseur. Chaque des- 
cription de classe de personnage du Chapitre 4 indique 
quel focaliseur un personnage dt: cette classe est autorisé 
à manier lorsqu il utilise ses pouvoirs. Par exéemple,un 
prêtre peut porter un symbole sacré pour utiliser des 
pouvoirs de focaliseur. tandis qu'un sorcier peut utiliser 
un sceptre ou une baguette. 


Le niveau d'un objet magique et son bonus d'altération 
sont associés. Un objet possédant un bonus de +2 sera 
toujours compris entre le niveau 6 et le niveau 10. 


Bonus d'altération 


Niveau d'objet 


16 


26-30 +6 


Puisque l'arme de justice est une arme magique, son 
bonus d’altération s'applique aux jets d'attaque et jets de 
dégâts de son utilisateur. 


CRITIQUE 

Pour les armes magiques et les focaliseurs, cette entrée 
décrit ce qui se produit lorsque vous réussissez un coup 
critique en utilisant cet objet. Tout comme pour le bonus 
d’altération. cet elfet ne s'applique que pour les attaques 
délivrées avec l'arine ou le focaliseur (par exemple le 
pro jectile magique d'un magicien ne peut bénéficier de 
l'effet critique de la dague magique qu'il porte). 

Les arrnes et les focaliseurs magiques inftigent un 
ou plusieurs dés de dégâts supplémentaires en cas de 
coup critique. Le nombre de ces dés est égal au bonus 
d'altération. et le type de dé dépend de l'objet (le dé de 
critique habituel est le d6). À moins qu'il ne soit précisé 
le contraire. le type de dégâts est le même que celui des 
dégâts normaux de l'arme. 

En plus des dégâts supplémentaires, certaines armes 
ou focaliseurs magiques produisent d'autres effets en 
cas de coup critique. Cette information est notée dans la 
description de l'arme. Une attaque qui n’inflige pas de 
dégâts n'en inflige pas davantage lors d’un coup critique. 

Une arme de justice inflige 5d6 ou 6d£6 (selon son bonus 
d'altération) dégâts supplémentaires sur un coup critique 
et permet également à son utilisateur de dépenser une 
récupération. 


PROPRIÉTÉ 

Certains objets magiques ont une propriété spéciale qui 
est active en permanence (ou active dans certaines 
conditions). Une propriété ne nécessite normalement 
aucune action pour fonctionner, bien que certaines 
puissent être désactivées (et réactivées ensuite). 

Lorsque vous maniez une arme de justice. tous vos 
pouvoirs radiants utilisés via celle-ci infligent des dégâts 
supplémentaires. Vous n'avez pas à activer ou désactiver 
cette propriété. 


Pouvoir 

Certains objets magiques ont un pouvoir spécial. Cette 
entrée, lorsqu'elle est présente dans la description d'un 
objet, indique l’action requise pour utiliser le pouvoir et 
les effets de celui-ci. Dans certains cas. elle peut également 
indiquer les conditions particulières à l'emploi de ce 
pouvoir (par exemple, uniquement si vous êtes en péril). 
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OBJETS MAGIQUES 


En général. les pauvoirs des objets magiques suivent les 
mêmes règles que les autres pouvoirs, c'est-à-dire qu'ils ont 
une portée, une forme. etc. (pour plus de détails. reportez- 
vous à Comment lire un pouvoir, page 54). 

Comme les pouvoirs raciaux et de classe. les pouvoirs 
d'objets magiques sont souveut accompagnés de mots-clés 
qui indiquent leur type de dégâts ou d'effet. Quand vous 
utilisez un objet magique dans le cadre d'un pouvoir racial 
ou de classe, les mots-clés du pouvoir de l'objet et ceux 
de l'autre pouvoir s'appliquenttous en même temps. Par 
exemple, si un paladin utilise une épée de feu pour attaquer 
avec un pouvoir qui inflige des dégâts radiants. Le pouvoir 
infligera à la fois des dégâts de feu et radiants. 

Comme les autres pouvoirs, les pouvoirs des objets 
magiques sont parfois des pouvoirs à volonté, parfois des 
pouvoirs de rencontre et parfois des pouvoirs quotidiens. 
Ils disposent en outre de deux autres catégories : les 
pouvoirs de récupération. qui sont utilisables à chaque 
fois que vous dépensez une récupération, et les pouvoirs 
consommables, qui apparaissent chez les objets magiques 
à usage unique. 


à é Ps. 
Le 
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À volonté : ces pouvoirs peuvent être utilisés aussi sou- 
vent que leur type d'action le permet. 

Rencontre : ces pouvoirs peuvent être utilisés une fois 
par rencontre et se renouvellent quand leur utilisateur 
prend un repos court. 

Quotidien : le pouvoir quotidien d'un objet magique 
peut être utilisé une fois par jour et est renouvelé quand 
son utilisateur prend un repos prolongé. Comme pour les 
pouvoirs quotidiens accordés par votre classe de person- 
nage, il y a une limite au nombre de pouvoirs quotidiens 
d'objets magiques que vous pouvez utiliser chaque jour. 
Cette limite dépend de votre niveau. 

Du niveau 1 à 10, vous pouvez utiliser un pouvoir quoti- 
dien d'objet magique par jour. 

Du niveau 11 à 20, vous pouvez utiliser deux pouvoirs 
quotidiens d'objet magique par jour. 

Du niveau 21 à 30. vous pouvez utiliser trois pouvoirs 
quotidiens d'objet magique par jour. 

Chaque utilisation d'un pouvoir quotidien d'objet 
magique doit provenir d'un objet magique différent. 

ur exemple, au niveau 1 1, vous pouvez utiliser les pou- 
voirs quotidiens de deux objets magiques différents, mais 
vous ne pouvez pas utiliser deux pouvoirs quotidiens dif- 
férents accordés par un seul et même objet. Votre feuille 
de personnage comporte des cases ponr vous aider à 
noter ces utilisations. 

À chaque fois que vous atteignez une étape 
(cf. page 259). vous obtenez une utilisation supplémentaire 
d'un pouvoir quotidien d'objet magique. Ce bénéfice peut 
être utilisé pour activer n'importe quel pouvoir quotidien 
d'objet magique que v'ous n'avez pas encore utilisé ce jour 
(même si vous avez déjà utilisé un autre pouvoir quotidien 
du même objet magique). 

Après avoir pris un repos prolongé, tous les pouvoirs 
quotidiens de vos objets magiques sont renouvelés, et vous 
repartez à zéro pour ce qui est du nombre de pouvoirs quo- 
tidiens d'objet magique que vous pouvez utiliser par jour. 

Récupération : vous commencez avec une utilisation 
par jour du pouvoir, comme s'il s'agissait d'un pouvair quo- 
tidien. Vous pouvez renouveler ce pouvoir en entreprenant 
une action simple pour transférer votre force vitale à l'ob- 
jet, au prix d'une récupération. Dépenser une récupération 
de cette façon ne restaure pas de points de v'ie, et cette 
action simple est distincte de celle requise pour activer le 
pouvoir de l'objet. 

Consommable : certains objets, notaniment les potions 
et les élixirs, contiennent des pouvoirs à usage unique qui 
sont épuisés une fois que vous les avez utilisés. 


Une fois par jour, une arme de justice peut augmenter vos 
défenses et celles de vos alliés. Ce pouvoir se renouvelle si 
vous prenez un repos prolongé. 


SPÉCIAL 


Si des règles ou des restrictions spéciales s'appliquent 
à l'utilisation de l'objet, c'est ici que vous les trouverez 
indiquées. 


1/1K57ZAI 


LL 


ZOM TAN ROROS & CAR 


ARMES MAGIQUES 
Niv. Nom 


Prix (po) Catégories 


200 


2 étourdissante +1 520 Bâtons, fléaux, ondes: 


marteaux, masses 


3 de duelliste +1 680 Lames légères 


3 de tonnerre +1 680 Toutes 


3 lame de pacte +1 680 Lames légères 


4 foudroyante +1 840 Distance 


1 000 Toutes 


S de foudre +1 


6 magique +2 1 800 Toutes 


Prix (po) ares: 


Niv. Nom 


Toute 
5 000 LL: 
L 


10 de foudre + +2 5 000 Toutes 


nm | magique +3 


12 vicieuse +3 13 000 Toutes 
‘13 de duelliste +3 17 000 lames légères 


13 de AE +3 1 909 Toutes 


13 mboyante + +3 17 000 Distance 


7 Vicieuse Sa À 600 naute 


8 de froid +2 3 400 Toutes 


8 3 flamboyante 2 3 309 Aistance 


4 200 Hachos: rm an 


marteaux 


ARMES 


Une arme magique ajoute un bonus d'altération aux jets 
d'attaque et jets de dégâts ; un arc long flamboyant +3 ajoute 
donc +3 à tous les jets d'attaque et jets de dégâts effectués 
avec cet arc. Ce bonus ne s'applique pas aux dégâts continus 
ni aux autres dégâts qui pourraient accompagner l'attaque. 

Si vous n'êtes pas formé au maniement de l'arme, 
vous ne bénéficiez pas du bonus de maniement aux jets 
d'attaque, mais vous bénéficiez bien du bonus d'altération 
de l'arme magique. 

La catégorie détermine quels types d'armes peu- 
vent être enchantés avec ces propriétés particulières. 
# Distance » désigne les armes à projectiles et les armes 
possédant la propriété arme de jet lourde où arme de jet 
légère. « Corps à corps » désigne toutes les «rues de corps 
à corps. et« l'outes » désigne toutes les armes. 

Munitions : les armes à distance comme les arcs, 
es arbalètes et les frondes, transmettent leur magie aux 
projectiles qu'elles tirent. Les munitions (comme les 
flèches, carreaux ou billes de fronde) n'ont pas de versions 
magiques. Vous ne pouvez donc pas fabriquer (ou trouver) 
de flèche foudrovante +1 ou de bille de fronde +3. 


18 fé de Séete +4 85 000 Lane te 
Armes de jet : toute arme de jet légère ou lourde magique, 
depuis le simple shuriken +1 jusqu'à la puissante lance du 
chasseur suprême +6 qui retourne autotnatiquement dans 
les mains de son utilisateur après une attaque à distance 
effectuée avec celle-ci. 

Rattraper une arme qui revient dans vos mains est une 


action libre : si vous ne souhaitez pas {ou ne pouvez pas) la 
rattraper. elle tombe à vos pieds dans votre espace. 


Une arme de fureur pure. 


Niv. 10 +2 5000po Niv.25+5 625 000 po 
Niv.15+3  25000po  Niv.30 +6 3 125 000 po 
Niv. 20 +4 125 000 po 


Arme : haches, lames lourdes 

Altération: jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d10 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez 
d'un bonus de pouvoir de +2 aux jets d'attaque et jets de 
dégâts avec cette arme et subissez un malus de -S à toutes 
vos défenses. Vous bénéficiez également d'une résistance 
5 à tous les dégâts. Ces effets durent jusqu'à la fin de la 
rencontre ou jusqu’à ce que vous tombiez inconscient. 
Niveau 20 ou 25 : résistance 10 à tous les dégâts. 
Niveau 30: résistance 15 à tous les dégâts. 
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ARMES MAGIQUES 


Niv. Nom 


19 de déphasage +4 105 000 Distance 
19 de terreur +4 105 000 Haches, lames lourdes, 
marteaux 


19 foudroyante +4 105 000 Distance 
19 tueuse de dragons +4 105 000 Toutes 


20 berserk +4 125 000 Haches, lames lourdes 
20 dansante +4 125 000 Lames légères, 
Lames lourdes 
20 de feu +4 125 000 Toutes 
20 de foudre +4 125 000 Toutes 
20 vampirique +4 125 000 Corps à corps 
21 magique +5 225 000 Toutes 


22 assourdissante +5 325 000 Bâtons, fléaux, frondes, 


marteaux, masses 


22 vicieuse +5 325 000 Toutes 

23 de duelliste +5 425 000 Lames légères 

23 de froid +5 425 000 Toutes 

23 detonnerre +5 425 000 Toutes 

23 flamboyante +5 425 000 Distance 

23 lame de pacte +5 425 000 Lames légères 

24 de déphasage +5 525 000 Distance 

24 deterreur +5 525 000 Haches, lames lourdes, 
marteaux 

24 foudroyante +5 525 000 Distance 


24 tueuse de dragons +5 525 000 Toutes 
25 berserk +5 625 000 Haches, lames lourdes 
25 dansante +5 625 000 Lames légères, 

lames lourdes 


Arme dansante Niveau 20+ 


Cette arme flotte à côté de vous, fendant l'air comme un danseur 
glisse dans une salle de bal. 


Niv.20 +4 125 000po 
Niv. 25 +5 625 000 po 
Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jet d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégât par point de bonus d’altération 
Pouvoir (quotidien): action mineure Vous chez l'arme damanæ qui 
floue dans les airs à côté de vous jusqu'à La fin de vutre tour de jeu 
suivant, ou jusqu'à @ que vous tombiez à O point de vie ou moins. 

Vous pouvez user d'attaques de base au de pouvoirs 
d'attaque via l'arsne dansante comme si vous la teniez 
(avec tous les modificateurs à l'attaque et aux dégäts qui 
s'appliquent normalement à vos attaques). 

Sivous n'attaquez pas avec l'arme dansante avant la fin de 
vote tour de jeu, elle effectue une attaque de base de corps 
à corps contre un ennemi de votre choix situé dans un rayon 
de 2 cases, eomme si vous la teniez en main. Une arme 
dansante ne peut pas effectuer d'attaques d'opportunité 

Excepté durant les brefs instants où elle attaque, l'arme 
dansante reste dans votre espace, même si vous vous 
déplacez ou êtes téléporté. Elle résiste automatiquement 
aux tentatives de créatures qui voudraient s’en saisir. 

À n'importe quel moment durant la rencontre, vous 
pouvez reprendre l'arme en main, ce qui met fin à l'effet. 

Molnden (minewe): l'épée continue à flotter dans l'air et à se 
battre à eûté de vous jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Niv. 30 +6 3 125 000 po 
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ARMES MAGIQUES (surre) 
Niv. Nom Prix (po) Catégorr'es 


25 de feu +5 625 000 Toutes 

25 de foudre +5 625 000 Toutes 

25 de justice +5 625 000 Haches, lames lourdes, 
marteaux 

25 vampirique +5 625 000 Corps à corps 

26 magique +6 1 125 000 Toutes 


27 assourdissante +6 1 625 000 Bâtons, fléaux, frondes, 
marteaux, masses 


27 vicieuse +6 1 625 000 Toutes 

28 de duelliste +6 2 125 000 Lames légères 
28 de froid +6 2 125 000 Toutes 

28 de tonnerre +6 2 125 000 Toutes 

28 flamboyante +6 2 125 000 Distance 

28 lame de pacte +6 2 125 000 Lames légères 
29 de déphasage +6 2 625 000 Distance 


29 de terreur +6 2 625 000 Haches, lames lourdes, 


marteaux 


29 foudroyante +6 2 625 000 Distance 
29 ewse de dragons +6 2 625 000 Toutes 


30 berserk +6 3 125 000 Haches, lames lourdes 
30 dansante +6 3 125 000 Lames légères, 

lames lourdes 
30 de feu +6 3 125 000 Toutes 


3 125 000 Toutes 
3 125 000 Haches, lames lourdes, 
marteaux 


30 de foudre +6 
30 de justice +6 


30 du chasseur 

suprême +6 
30 vampirique +6 
30 vorpale +6 


3 125 000 Dis a ce 


3 125 000 Corps à corps 
3 125 000 Haches, lames lourdes 


Arme de déphasa Niveau 14+ 


Durant leur vol, les projectiles tirés avec cette arme se déphaserit 

puis reviennent dans la réalité, traversant les obstacles comme 

s'ils n'étarent pas là. 

Niv. 14 +3 21 000 po 

Niv. 19 +4 108 000 po 

Arme : distance 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1 d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Propriété : vos attaques à distance avec cette arme ignorent les 
malus aux jets d'attaque dus aux abris et abris supérieurs. 


Anne de duelliste Niveau 3+ 


Niv.24+5 525 000 po 
Niv. 29 +6 2 625 000po 


L'arme préférée des voleurs. 

Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 


Arme : lames légères 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégats par point de bonus d'altération, ou 
+1d8 dégâts par point de bonus d'altération si vous jouissez 
d’un avantage de combat. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous jouissez d'un 
avantage de combat contre la prochaine créature que vous 
attaquez avec cette arme durant ce tour de jeu. 


RMAISN 


EVA Wir 


Arme de feu 


Vous pouvez commander à votre arme de s'enflammer. 


Niveau S+ 


IOUES 


Niv.S +1 1 000po Niv. 20 +4 125 O0Opo 
Niv. 10 +2 S 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv. 15 +3 25 000po Niv. 30 +6 3 125 000Opo 


Arme : toutes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1 d6 dégâts de feu par point de bonus d’altération 

Pouvoir (à volonté + feu): action libre. Tous les dégâts 
infligés par cette arme sont des dégâts de feu. Une autre 
action libre permet de revenir à des dégâts normaux. 

Pouvoir (quotidien + feu): action libre. Utilisez ce pouvoir 
lorsque votre attaque avec cette arme touche. Vous 
infigez 1 d6 dégâts de feu supplémentaires, et la cible 
subit S dégâts de feu continus (sauvegarde annule). 
Niveau 15 ou 20 : 2d6 dégäts de feu et 10 dégäts de feu 
continus. 
Niveau 25 ou 30 : 3d6 dégäts de feu et 15 dégâts de feu 
continus. 


Arme de foudre Niveau 5+ 


Des arcs électriques crépitent sur cette arme. 


Niv. 5 +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv. 15 +3 25 000po Niv. 30 +6 3 125 000 po 


Arme : toutes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts d'électricité par point de bonus 
d'altération 

Pouvoir (à volonté + électricité) : action libre. Tous les 
dégäts infligés par cette arme sont des dégäts d'électricité. 
Une autre action libre permet de revenir à des dégâts 
normaux. 

Pouvoir (quotidien + électricité) : action libre. Utilisez ce 
pouvoir lorsque votre attaque avec cette arme touche. La 
cible et tout ennemi situé dans un rayon de 2 cases autour 
de celle-ci subissent 1d6 dégâts d'électricité. 

Niveau 15 ou 20: 2d6 dépgäts d'électricité. 


Niveau 25 ou 30: 3d6 dégâts d'électricité. 


Arme de froid Niveau 3 + 


Une fine pellicule degivre recouvre la tête de l'arme. 


Niv.3 +1 680po Niv. 18 +4 85 000po 
Niv.8 +2 3 400po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv, 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 


Arme : toutes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégäts 

Critique : +1d6 dégäts de froid par point de bonus 
d’altération 

Pouvoir (àvolonté + froid): action libre. Tous les dégâts 
infligés par cette arme sont des dégäts de froid. Une autre 
actlon libre permet de revenir à des dégâts normaux. 

Pouvoir (quotidien + froid): Action libre. Utilisez ce pouvoir 
lorsque votre attaque avec cette arme touche. Vous infligez 
1d8 dégäts de froid supplémentaires. et la cible est ralentie 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 13 ou 18 : 2d8 dégäts de froid. 
Niveau 23 ou 28 : 3d8 dégâts de froid. 


ARMES MA 


Arme de justice Niveau 25+ 
L'arme la plus appréctée des paladins. 
Niv. 25 +5 625 000 po Niv. 30 +6 3 125 000 po 


Arme : haches, lames lourdes, marteaux 

Altération : jets d'attaque et jets de dégats 

Critique : +1d6 dégâts radiants par point de bonus 
d'altération, et vous pouvez utiliser une récupération. 

Proprlété : une arme de justice inflige 1410 dégâts radiants 
supplémentaires quand le pouvoir que vous utilisez pour 
effectuer votre attaque s'accompagne du mot-clé radiant. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous et vos ailiés 
situés dans un rayon de 10 cases bénéficiez d’un bonus 
de pouvoir de +5 aux défenses de Réflexes, Vigueur et 
Volonté jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Spécial : une arme de justice peut être utilisée comme 
symbole sacré. Lorsqu'elle est employée de cette manière, 
elle ajoute son bonus d'altération aux jets d'attaque et jets 
de dégâts, ainsi que les dégâts supplémentaires infligés 
par sa propriété (le cas échéant). Vous ne bénéficiez pas de 
votre bonus de maniement de l'arme au jet d'attaque quand 
vous utilisez une arme de justice comme focaliseur. 
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Arme de terreur Niveau 4: 
La morsure de cette arme iastile la peur chez la cible. 

Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 1065 000 po 
Niv.9 +2 4 200po Niv. 24 +5  S2S 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 62S 000 po 


Arme : haches, lames lourdes, marteaux 

Aïtération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégäts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien + terreur) : action libre. Utilisez ce pou- 
voir quand votie attaque avec cette arme touche. La cible 
subit un malus de -2 aux défenses (sauvegarde annule). 


Arme de tonnerre 


Vous pouvez libérer un coup de tonnerre quand cette arme 
touche, repoussant votre ennemi sous une puissante vague sonore. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 


Arme : toutes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de tonnerre par point de bonus 
d'altération 

Pouvoir (quotidien + tonnerre) : action libre. Utilisez ce 
pouvoir lorsque vous touchez avec cette arme. Vous infli- 
gez 1d8 dégâts de tonnerre supplémentaires et poussezla 
cible d'une case. 

Niveau 13 ou 18 : 2d8 dégät de tonnerre supplémentaires. 

Niveau 23 ou 28: 3d8 dégâts de tonnerre supplémentaires. 


Arme du chasseur suprême Niveau 30 


Cette arme ignore l'abri et le camou flage quand sa magie est 
activée. 


Niv. 30 +6 3 125 000 po 

Arme : distance 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d12 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien): action simple. Lorsque vous utilisez ce 
pouvoir, vous repérez automatiquement l'emplacement 
de toutes les créatures situées dans un rayon de 10 cases, 
même si votre ligne de mire ou ligne d'effet avec ces 
créatures est normalement bloquée. Cette détection dure 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu. Vous pouvez viser n’im- 
poite laquelle de ces créatures comme si elle ne disposait 
d'aucun abri ou camouflage. Vous pouvez alors effectuer 
une attaque de base à distance avec cette arme avec un 
bonus de +5 au jet d'attaque. 


Arme étourdissante 


Un coup de tonnerre éclate quand cette arme frappe, étourdissant 
sa cible. 


Niv.2 +1 520po Niv. 17 +4 65 000po 
Niv. 7 +2 2 600 po Niv. 22 +5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv. 27 +6 1 625 000 po 


Arme : bâtons, fléaux, frondes, marteaux, masses 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégäts de tonnerre par point de bonus 
d'altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Utilisez ce pouvoir quand 

votre attaque avec cette arrne touche. La cible est hébétée 

jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
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Arme flamboyante 
Cette arme à distance dissimule une surprise brülante. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Nrv.8 +2 3 400po Niv. 23 +5 425 000po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000po 


Arme : distance 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de feu par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien + feu): action mineure. La prochaine 
attaque de base à distance que vous effectuez avec cette 
arme avant [a fin de votre tour de jeu se transforme en 
explosion 1 centrée sur la cible. Utilisez votre bonus à 
l'attaque normal pour l'attaque de base, mais contre les 
Réflexes. Au lieu des dégâts habituels, chaque cible subit 
5 dégâts de feu continus (sauvegarde annule). 
Niveau 13 ou 18 : explosion 2 ; 10 dégâts de feu continus. 
Niveau 23 ou 28: explosion 3 ; 15 dégâts de feu continus. 


ARMES MAGIQUES 


Arme foudrayante 
Soudain, le projectile produit une puissante explosion sonore. 


Niv.4 +1 840 po Niv.19+4 105 000 po 
NIv.9 +2 4200po NW.244+5 525 000po 
Niv. 14 +43  21000po  Niv.29 +6 2 625 000 po 


Arme : distance 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de tonnerre par point de bonus 
d’altération 

Pouvoir (quotidien + tonnerre) : action mineure. La pro- 
chaine attaque de base à distance que vous effectuez avec 
cette arme avant la fin de votre tour de jeu se transforme 
en une explosion 1 centrée sur la cible. Utilisez votre bo- 
nus à l'attaque nonnal pour l'attaque de base, mais contre 
la Vigueur. Chaque cible touchée subit des dégâts de ton- 
nerre égaux aux dégâts normaux que cette arme inflige sur 
une attaque de base à distance. 
Niveau 14 ou 19 : explosion 2. 
Niveau 24 ou 29: explosion 3. 


Arme mapique 
L'enchantement de base des armes magiques. 


Niv.1 +1 360 po Niv. 16 +4 45 000 po 
Niv.6 +2 1 800po Niv.21 +5 225 000 po 
Niv. 11 +3 9 000 po Niv. 26 +6 1 125000 po 


Arme : toutes 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 


Arme tueuse de dragons 
Le cauchemar des dragons. 


Niv.9 +2 4 200 po Niv.24+5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po 


Anme : toutes 

Altératlon : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d'altération, 
ou +1d12 dégâts par point de bonus d'altération contre 
les dragons. 

Propriété : cette arme confère la résistance suivante contre 
les attaques de soufie des dragons : 
Niveau 9 : résistance 5 
Niveau 14 ou 19 : résistance 10 
Niveau 24 ou 29: résistance 15 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. À condition d'être 
portée avant la fin de votre tour de jeu, votre prochaine 
attaque visant un dragon avec cette arme bénéficie 
d’un bonus de pouvoir de +5 au Jet d'attaque et ignore 
automatiquement toutes les résistances que possède 
le monstre. 


Arme vampirique 

Cette arme absorbe la vitalité d'un ennemi pour vous la trans férer. 

Niv.S +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 

Niv. 10 +2 5 000 po NIv.25 +5 625 000po 

Niv. 15 +3 25 000 po Niv. 30 +6 3 125000po 

Arme : corps à corps 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts nécrotlques par point de bonus 
d'altération 


Propriété : lorsque vous faites tomber un ennemi à 0 point 
de vie (ou moins) au moyen d'une attaque de corps à corps 
effectuée avec cette arme, vous gagnez 5 points de vie 
temporaires. 

Niveau 15 ou 20: 10 points de vie temporaires. 
Niveau 25 ou 30: 15 points de vie temporaires. 


Arme vicleuse 


Certainsutilisateurs prétendent que cette arme prend du plaisir à 
causer de la douleur 


Niv.2 +1 520po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22+5 325 000po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv. 27 +6 1625 000 po 


Arme : toutes 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d12 dégâts par point de bonus d’altéretion 


Niveau 30+ 


Arme vorpale 


[ n'est rien de plus tranchant qu’une lame v'orpale 


Niv. 30 +6 3 125 000po 

Arme : haches, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d12 dégâts par point de bonus d'altération 

Propriété : à chaque fols que vous obtenez ie maximum 
sur un dé de dégâts. relancez-le et ajoutez-le au total des 
dégâts. Si une relance donne à nouveau le maximum de 
dégâts, reiancez encore le dé et ainsi de suite. 

Pouvoir (quotidien): action libre. Utilisez ce pouvoir lors- 
que vous touchez avec cette arme. Votre attaque inflige 
3d12 dégâts supplémentaires. 


Lame de pacte 
Ees sorciers apprécient cette lame terriblement acérée. 


Niv.3 +1 680po Niv. 18 +4 8 5 000 po 
Niv.8 +2 3 400po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000po Niv. 28 +6 2 125 O0Opo 


Arme : lames légères (généralement des dagues oudes serpes) 

Altératlon : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altératlon 

Propriété : cette arme fonctionne comme un focaliseur 
pour sorcier. Elle ajoute son bonus d'altération aux jets 
d'attaque et jets de dégâts des pouvoirs de sorcier usant de 
focaliseurs. 

Propriété : lorsqu'une créature que vous avez maudite avec 
votre l'aptitude de classe d’envoütement effectue une 
attaque de corps à corps contre vous, elle subit des dégâts 
égaux au bonus d’aitération de la lame de pacte. 

Special : vous ne bénéficiez pas de votre bonus de 
maniement de l'arme au jet d'attaque lorsque vous utilisez 
une lame de pacte comme focaliseur. 
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Cu 


ARMURES MAGIQUES 
Niv.Nom 


Prix (po) Catégories 


magique +1 Toutes 

2 naine +1 520 Mailles, écailles, 
harnois 

2 rasoir +1 520 Écallles 

3 d’embrasement +1 680 Étoffe 

3 d'’explorateur +1 680 Toutes 

3 de malédiction +1 680 Mallles, écailles 

3 éladrine +1 680 Mailles 

3 sylvestre +1 680 Étoffe, cuir, peau 

4 de fer noir +1 840 Écailles, harnois 

4 de noirefeuilles +1 840 Étoffe, cuir, peau 

4 écarlate +1 840 Cuir, peau 

5 d'écorce +1 1000 Peau, écailles 

5 de sang tissé+1 1 000 Étoffe 

S de vétéran +1 1000 Harnois 

S macabre +1 1000 Cuir, peau 

5 miséricordieuse +1 1 000 Milles 

6 magique +2 1800 Toutes 

7 de clairefeuilles +2 2 600 Étoffe, cuir, peau 

7 naine +2 2600 Mailles, écailles, 
harnois 

7 rasoir +2 2 600 Écailles 

8 de malédiction +2 3 400 Mailles, écailles 

8 d’explorateur +2 3 400 Toutes 

8 éladrine +2 3 400 Mallles 

8 elfique de bataille +2 3 400 Cuir, peau 

8 d'embrasement +2 3400 Étofle 

8 des montagnes +2 3400 Harmois 

8 sylvestre +2 3400 Étoffe, cuir, peau 

9 defer noir +2 4200 Écailles, harnois 

9 de noirefeuilles +2 4200 Étoffe, cuir, peau 

9 écarlate +2 4200 Cuir, peau 

9 fantôme +2 4200 Étoffe 

10 d’écorce +2 S 000 Peau, écailles 

10 de sang tissé +2 5 000 Étofle 

10 de vétéran +2 5000 Harnois 

10 macabre +2 5 000 Cuir, peau 


ARMURES MAGIQUES (sure) 


Niv. Nom Prix(po) Catégories 

11 magique +3 9000 Toutes 

12 de claïrefeullles +3 13000 Étoffe, cuir, peau 

12 nalne +3 13 000 Mailles, écailles, 
harnois 

12 rasoir +3 13 000 Écailles 

13 d'embrasement +3 17 000 Étoffe 

13 d'explorateur +3 17 000 Toutes 

13 de l’hydre +3 17 000 Écailles 

13 de malédiction +3 17 000 Mailles, écaïlles 

13 des montagnes +3 17 000 Harnois 

13 des ombres +3 17 000 Étoffe, cuir 

13 éladrine +3 17 000 Mailles 

13 elfique de bataille +3 17 000 Cuir, peau 

13 sylvestre +3 17 000 Étoffe, cuir, peau 

14 d'extinction +3 21 000 Harnois 

14 de fer noir +3 21 000 Écailles, harnois 

14 de noirefeuilles +3 21 000 Étoffe, cuir, peau 

14 écarlate +3 21 000 Cuir, peau 

14 fantôme +3 21 000 Étoffe 

14 reliquaire +3 21 000 Mailles 

15 d'écorce +3 25 000 Peau, écailles 

15 de sang tissé +3 25 000 Étoffe 

15 de vétéran +3 25000 Harnois 

15 en peau de troil +3 25 000 Peau, écallles 

15 macabre +3 25 000 Cuir, peau 

15 miséricordleuse +3 25 000 Mailles 

16 magique +4 45 000 Toutes 

17 de clairefeuilles +4 65 000 Étoffe, cuir, peau 

17 nalne+4 65 000 Mailles, écailles, 
harnois 

17 rasoir +4 65 000 Écailles 

18 d’embrasement +4 85 000 Étoffe 

18 d’explorateur +4 85 000 Toutes 

18 de l’hydre +4 85 000 Écailles 

18 de malédiction +4 85 000 Mailles, écailles 

18 des montagnes +4 85 000 Harnois 

18 des ombres +4 85 000 Étoffe, cuir 


10 miséricordieuse +2 S 000 Mailles 


ARMURES 


Les armures magiques ajoutent un bonus d'altération à 
la CA. aussi une armure draconique de fer noir +5 ajoute 
un total de 15 àla CA du porteur (10 pour l’armure 
d'écailles et $ pour le bonus d’altération). Si vous n'êtes 
pas formé au port de ce type d'armure. vous subissez un 
malus de -2 aux jets d'attaque et en défense de Réflexes. 
mais bénéficiez tout de même du bonus d'altération de 
l'armure magique. 

La catégorie détermine quels types d'armure peuvent 
être enchantés avec ces propriétés particulières. 

« Toutes » signifie tours les types d'armure : d’étofle. de 


cuir, de peau, d’écailles, les cottes de mailles et les harnois. 
Vous pouvez ajuster la taille d'une armure magique avec le 


rituel Enchantement d'objet (cf. page 305). 
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18 éladrine +4 85000 Mailles 


Armure d'acier céleste Niveau 1 9+ 


Les mailles de cette armure brillent de l'éclat ar genté de la 
Mer Astrab. 


Niv. 19 +4 105 000 po 

Niv. 24 +5 525 000 po 

Armure : mailles 

Altération : CA 

Pouvoir (quotidien): réaction immédiate. Vous pouvez 
utiliser ce pouvoir quand vous êtes touché par une 
attaque. Vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de 
+2 à la défense visée par cette attaque jusqu'à la fin 
de la rencontre. 


Niv. 29 +6 2 625 000 po 


ARMURES MAGIQUES (surre 


Niv. Nom 


19 reliquaire +4 

20 d'écorce +4 

20 de sang tissé +4 
20 de vétéran +4 

20 en peau de troll +4 
20 macabre +4 

20 miséricordieuse +4 
21 magique +5 

22 de clairefeuilles +5 
22 naine +5 


22 rasoir +5 
23 d'embrasement +5 
23 d’explorateur +5 
23 de l'hydre +5 
23 de malédiction +5 
23 des montagnes +5 
23 des ombres +5 
23 éladrine +5 
23 elfique de bataille +5 
23 manteau 

des sept vents +5 
23 sylvestre +5 
24 d'acier céleste +5 
24 d'extinction +5 
24 de fer noir +5 
24 de noirefeuilles +5 
24 de ténacité +5 
24 écarlate +5 
24 fantôme +5 
24 reliquaire +5 
19 d'acier céleste +4 
19 d'extinction +4 


Annure d'écone 


105 000 
105 000 
105 000 
125 000 
125 000 
125 000 
125 000 
125 000 
125 000 
225 000 
325 000 
325 000 


325 000 
425 000 
425 000 
425 000 
425 000 
425 000 
425 000 
425 000 
425 000 


425 000 
425000 
525 000 
525 000 
525 000 
525 000 
525 000 
525 000 
525 000 
525 000 
105 000 
105 000 


Catégories 


Étoffe, cuir, peau 
Harnois 

Cuir, peau 

Étoffe 

Mailles 

Peau, écailles 
Étoffe 

Harnois 

Peau, écailles 
Cuir, pesu 
Mailles 

Toutes 

Étoffe, cuir, peau 
Mailles, écailles, 


Écailles 

Toutes 

Mailles, écailles 
Étoffe, cuir 


Cuir, peau 


Étoffe 

Étoffe, cuir, peau 
Mailles 

Harnois 
Écailles, hamois 
Étoffe, cuir, peau 
Harnois 

Cuir, peau 
Étoffe 

Mailles 

Mailles 


Harnois 


Niveau 5+ 


L'enchantement placé sur cette armure la durcit et lui donne une 
texture ruguruse comme celle de l'écorce d'un arbre. 


Niv.S +1 1 000 po Niv. 20 +4 725 000 po 
Niv. 10 +2 S 000 po Niv. 25 +5 625 000 po 
Niv. 15 +3 25 000 po Niv. 30 +6 3 725 000 po 


Armure : peau, écailles 
Altération : CA 


Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez 
d’un bonus de pouvoir de +2 à la CA jusqu'à La fin de la 
rencontre. Chaque fois qu'une attaque passe votre CA, 
réduisez ce bonus de 1 (jusqu'à un minimum de O). 
Niveau 15 ou 20 : bonus de pouvoir de +3. 

Niveau 25 ou 30 : bonus de pouvoir de +4. 


ARMURES MAGIQUES (sure 
Niv. Nom 


Prix (po) Catégories 


_ 625 000 Peau, 


625 000 Étoffe 


25 de vétéran +5 625 000 Harnois 
25 en peau de troll +5 625 000 Peau, écailles 
25 macabre +5 625 000 Cuir, peau 
25 miséricordleuse +5 625 000 Mailles 
26 magique +6 1125 000 Toutes 
27 de clairefeuilles +6 1 625 000 Étoffe, cuir, peau 
27 naine +6 1625 000 Mailles, écailles, 
harnois 
27 rasoir +6 1 625 000 Écailles 
28 d'embrasement +6 2 125 000 Étoffe 
28 d'explorateur +6 2 125 000 Toutes 
28 de l'hydre +6 2 125 000 Écailles 
28 de malédiction +6 2 125 000 Mailles, écailles 
28 des montagnes +6 2 125 000 Harnois 
28 des ombres +6 2 125 000 Étoffe, cuir 
28 éladrine +6 2 125 000 Mailles 
28 elfique de bataille +6 2 125 000 Cuir, peau 
28 manteau 
des sept vents +6 2 125 000 Étoffe 
28 sylvestre +6 2 125 000 Étoffe, cuir, peau 
29 d'acier céleste +6 2 625 000 Mailles 
29 d'extinction +6 2 625 000 Harnois 
29 de fer noir +6 2 625 000 Écailles, harnois 
29 de noirefeuilles +6 2 625 000 Étoffe, cuir, peau 
29 de ténacité +6 2 625 000 Harnois 
29 écarlate +6 2 625 000 Cuir, peau 
29 fantôme +6 2 625 000 Étoffe 
29 reliquaire +6 2 625 000 Mailles 
30 d'écorce +6 3 125 000 Peau, écailles 
30 de sang tissé +6 3 125 000 Étoffe 
30 de vétéran +6 3 125 000 Harnois 
30 en peau de troll +6 3 125 000 Peau, écailles 
30 macabre +6 3 125 000 Cuir, peau 
30 miséricordieuse +6 3 125 000 Mallles 


Les maîtres tailleurs éladrins tissent magiquement des fils de 
feu arcanique pour en aire une étoffe souple utilicée pour 
confectionner cette robe ou cette veste. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 
Armure : étoffe 
Attération : CA 


Propriété : vous réussissez automatiquement vos jets de 
sauvegarde contre les dégâts de feu continus. 

Pouvoir (quotidien + feu): action mineure Jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant, toute créature qui vous 
touche au moyen d'une attaque de corps à corps subit 
1d8 + modificateur de Charisme dégâts de feu. 

Niveau 13 ou 18 : 2d8 + modificateur de Charisme 


dégêts de feu. 


Niveau 23 ou 28 : 3d8 + modificateur de Charisme 


dégâts de feu. 
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CRE 


MLUIRES MAI 


Armure d’explorateur 


Relativernent facile à f abriquer, c'est une armure populaire chez 
les aventuriers. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv. 8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 


Armure : toutes 

Altérati'on : CA 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir de +2 à un jet de sauvegarde que vous 
venez juste d'effectuer : utilisez le nouveau 1ésultat. 


Armure d'extinction Niveau 


Ce harnois de belle f acture absorbe les flammes et offre une 
certaine protection contre le feu. 


Niv. 14 +3 21 000po 
Niv. 19 +4 105 000 po 
Armure : harnols 
Altération : CA 
Propriété : résistance au feu 1 0. 
Niveau 24 ou 29 : résistance au feu 15. 
Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Vous 
pouvez utiliser ce pouvoir lorsque vous êtes touché 
par une attaque accompagnée du mot-clé feu. Vous et 
chacun de vos alllés situés dans un rayon de 5 cases bé- 
néficlez d’une résistance au feu 20 jusqu’au début 
de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 24 ou 29: résistance au feu 30. 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 29 +6 2 625 000 po 


Armure de clairefeuilies 


Les maîtres artisans elfes utilisent les feuilles de l'arbre-soleil 
pour créer ces lumineuses armures d'étoffe, de cuir ou de peau. 


Niv. 7 +2 2 600 po Niv.22+5 325 000po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv. 27 +6 1 625 000 po 
Niv. 17 +4 65 000 po 


Armure : étoffe, cuir, peau 

Altération : CA 

Propriété : résistance radiante 5. 

Niveau 17 ou 22 : résistance 1adiante 10. 
Niveau 2 7 : résistance radiante 15. 

Pouvoir (quotidien + radiant) : action libre. Vous pouvez 
utiliser ce pouvoir quand un ennemi vous touche au 
moyen d'une attaque d'oppoitunité. Vous lui infligez 
1d10 + modificateur de Dextérité dégâts radiants. 
Niveau 12 ou 17 : 2d10 + modificateur de Dextérité 
dégâts radiants. 

Niveau 22 ou 27 : 3d10 + modificateur de Dextérité 
dégâts radiants. 


Armure de fer noir 


Le métal noir de cette armure brille d'un éclat rouge quand 
débute le combat. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 


Armure : écailles, harnais 

Altération : CA 

Propriété : résistance au feu 5 et résistance nécrotique S. 
Niveau 14 ou 19 : résistance au feu 10 et résistance 
nécrotique 10. 

Niveau 24 ou 29: résistance au feu 15 et résistance 
nécrotique 15. 
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Armure de l'hydre 
Cette armure a été fabriquée avec les écailles de la pulssonte hydre. 


Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv. 18 +4 85 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 
Armure : écailles 
Altération : CA 
Propriété : quand un ennemi vous inflige un coup critique, 
vous bénéficiez d'une régénération 5 jusqu’à la fin de la 
rencontre. 
Niveau 23 ou 28 : régénération 10. 


Armure de malédiction 


Aux jours anciens, les tieffelins déversèrentleur amertume dans 
leurs forges en guise de leçon pour ceux qui voudraient les trahir. 


Niv.3 +1 680po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400po Niv. 23 +5 425 0O00Opo 
Niv. 13 +3 17 000po Niv. 28 +6 2 125 000 po 


Armure : mailles, écailles 

Altération : CA 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Vous pouvez utiliser 
ce pouvoir quand un ennemi vous touche avec une attaque. 
Celui-ci subit un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule). Quand l'ennemi se sauvegarde entre ce malus. il 
ne subit plus qu'un malus de -1 (sauve gaide annule) 
Niveau 13 ou 18 : malus de -3. 
Niveau 23 ou 28 : malusde -4. 


Annure de noirefeuilles Niveau 4 


Les noiref euilles des arbres-tombes de Gisombre con fèrent à 
cette armure leurs propriétés protectrices. 


Niv. 4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200po Niv.24+5 525 000po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 


Armure : étoffe, cuir, peau 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 à la CA 
contre la première attaque que l'on vous porte à chaque 
rencontre. 


Annure de sang tisse 


Les maîtres tailleurs éladrins rissent magiquement des fils de 
sang enchanté en une éto ffe souple utilisée pour confectionner 
cette robe ou cette veste. 


Niv.S +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000po 
Niv. 10 +2 S 000 po Niv. 25 +5 625 000po 
Niv. 15 +3 25 000 po Niv. 30 +6 3 125 000po 
Armure : étoffe 
Altération : CA 


Propriété : quand vous êtes en péril, vous bénéficiez d'un 
bonus d'objet de +2 à la CA et aux jets de sauvegarde. 


Armure de tenacite 


Une partie de votre force vitale circule dans ce harnois, vous 
accordant un instant de répit quand d'autres auraient déjà 
surcombé à leurs blessures. 


Niv. 19 +4 105 000 po 

Niv. 24 +5 525 000 po 

Armure : harnois 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous tombez à 0 point de vie ou moins, vous 
restez conscient jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Niv. 29 +6 2 625 000 po 


Sià ce moment-la vous êtes encore à O point de vie (ou 
moins}, vous sombrez dans l'inconscience (ou mourez) selon 
les règles habituelles. 


Armure de veteran 


Les nains etles drakéides se disputent la paternité de cette 
armure enchantée. 


Niv.S +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 S 000 po Niv. 25 +5 625 000 po 
Niv. 15 +3 25000po Niv.30 +6 3 125 000 po 


Armure : harnois 

Altération : CA 

Propriété: si vous utilisez votre second souffle alors que 
vous êtes en péril, vous récupérez 1d10 points de vie 
supplémentaires. 
Niveau 15 ou 20: 2d10 points de vie supplémentaires. 
Niveau 25 ou 30 : 3d10 points de vie supplémentaires. 


Armure des montagnes 


Les forgerons nains combinent la terre élémentaire de leurs 
montagnes natales à d’autres minerais pour forger cette 
armure lourde. 


Niv. 8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 000po 
Niv. 13 +3 17 000po Niv. 28 +6 2 125 000 po 
Niv. 18 +4 85 000 po 


Armure : harnois 

Altératlon : CA 

Pouvoir (Rencontre): Interruption immédiate. Vous pouvez 
utiliser ce pouvoir quand vous êtes soumis à un effet qui 
vous tire, vous pousse ou vous fait glisser. Vous réduisez le 
déplacement forcé d'une case. 
Niveau 18 ou 23 : réduisez le déplacement foreé de 
2 cases. 
Niveau 28 : réduisez le déplacement forcé de 3 cases. 


Des volutes d'obscurité opaque suintent de cette armure du noir 
le plus pur. 


Niv. 13 +3 17 000 po 

Niv. 18 +4 85 000 po 

Armure : étoffe, cuir 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet aux tests de 
Discrétion égal au bonus d'aitération de l'armure. 

Pouvoir (rencontie) : action mineure. Vous bénéficiez d'un 
camouflage jusqu’au début de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 23 ou 2 8 : vous êtes invisible jusqu’au début de 
votre tour de jeu suivant. 


Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


Cette armure a une teinte cramoisie qui tourne au rouge sang 
quand son pouvoir est activé. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 


Armure : cuir, peau 

Altération : CA 

Pouvoir (récupération) : action mineure. Si vous êtes en péril. 
utilisez ce pouvoir pour bénéficier d'une résistaneæ 10 à 
tous les dégâts jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 14 ou 19 : résistance 15 à tous les dégâts. 
Niveau 24 ou 29 : résistance 20 à tous les dégâts. 


Armure éladrine 


Congçus par des maires forgerons éladrins, les fins maillons de 
ceite cotte érincellent m£me sous la lumuére la plus pâle. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2125 000 po 


Armure : mailles 

Altération : CA 

Propriétés: ajoutez 1 case à la distance maximale de toute 
téléportation que vous réalisez. 

Cette armure n'impose aucun malus d'armure aux tests 

ni à la vitesse de déplaæment. 
Niveau 13 ou 18 : +2 cases à la distance de téléportation. 
Niveau 23 ou 28 : +3 cases à la distance de téléportation. 


Armure elfique de bataille 


Les motifs sylvestre tissés sur l'armure elfique de bataille sont 
reconnaissables entre tous. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 
Niv. 18 +4 85 000 po 


Armure : cuir, peau 

Altératlon : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +5 aux jets 
de sauvegarde pour ne pas être ralenti ou immobilisé. 

Pouvoir (rencontre): action mineure. Vous bénéficiez 
d'un bonus de pouvoir de +2 en vitesse de déplacement 
jus qu'à la fin de votie tour de jeu suivant. 


Armure en peau de trolf 


Les trolls détestent toutle monde, mais ils vous haïssent tout 
particulièrement, vous et votre armure verte et verruqueuse. 


Niv. 15 +3 25 000 po Niv. 25 +5 625 000 po 
Niv. 20 +4 125000 po Niv. 30 +6 3 125 000 po 
Armure : peau, écailles 
Altératlon : CA 
Pouvoir (quotidien + guérison): action simple. Vous 
bénéflclez d'une régénération 5 jusqu'à la fin de la 
rencontre ou jusqu'à ce que vous tombiez à O point 
de vie (ou moins). 

Si vous subissez des dégât d'acide ou de feu, la régé- 
nératlon est suspendue jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 

Niveau 25 ou 3 0: régénération 10. 


Armure fantôme 


Le bas de ce fin manteau blanc-gris semble s'évanouir dans 
les airs. 


Niv.9 +2 4 200 po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po 


Armure : étoffe 

Altératlion : CA 

Propriété : aucune. 

Niveau 14 : résistance nécrotique 5. 

Niveau 19 ou 24: résistance nécrotique 10. 

Niveau 29 : résistance nécrotique 15. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous devenez 
immatériel jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 24 ou 29: vous devenez immatériel et gagnez 
déphasage jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
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IOUES 


ARMURES MAC 


Armure macabre Niveau 


f'aite à parttr de peaux de créatures victimes de nécromancie, 
cette armure possède une aura malsaine et offre une protection 


contre ce type de magie. 


Niv.S +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 S 000 po Niv. 25 +5 625 000 po 
Niv. 15 +3 25 000po Niv. 30 +6 3125000po 


Armure : cuir, peau 

Altération : CA 

Propriété : résistance nécroti'que 5 et résistance au poison 5 

Pouvoir (quotidien + nécrotique) : réaction immédiate. 
Vous pouvez utiliser ce pouvoir lorsqu'un ennemi vous 
touche au moyen d’une attaque de corps à corps. 
Vous infligez 1410 + modificateur de Charisme dégâts 
nécrotiques à cet ennemi. 
Niveau 15 ou 20 : 2d10 + modificateur de Charisme 
dégâts nécrotiques. 
Niveau 25 ou 30: 3470 + modificateur de Charisme 
dégâts nécrotiques. 


Armure magique Niveau 1 


Un enchantement d'armure simple mais efficace, 


Niv.? +1 360po Niv. 16 +4 45 000 po 
Niv.6 +2 1 800 po Niv.21+5 225 000po 
Niv. 11 +3 9 000 po Niv. 26 +6 1 125 000 po 


Armure : toutes 
Altération : CA 


Armure miséricordieuse Niveau 


Les prêtres et les maîtres de guerre recherchent les armures 
miséricordieuses parce que leurs prepriétés améliorent leurs 
pouvoirs de guérison. 


Niv.S +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po Niv, 25 +5 625 000 po 
Niv. 15 +3 25 000 po Niv. 30 +6 3 125 000 po 


Armure : mailles 

Altération : CA 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action mineure. Jusqu'à 
la fin de votre tour de jeu, chaque personnage soigné 
par l'un de vos pouvoirs de guérison (quotidiens ou de 
rencontre) récupère 1410 + votre modificateur de 
Charisme points de vie supplémentaires. 


Artnure naine Niveau 


Fabriquée par les meilleurs forgerons nains. cette armure était 
autrefois réservée aux représentants «le cette race. Toute fois. 
certains forgerons acceptent aujourd'hui d'en fabriquer pour 
ceux qui peuventse les payer. 


Niv.2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv. 22 +5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv. 27 +6 1 625 000 po 


Armure : mailles, écailles, harnois 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests 
d'Endurance égal au bonus d'altération de l'armure. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action libre. Récupérez 
des points de vie comme si vous aviez dépensé une 
récupération. 
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Armure rasoir Niveau 24 


Des piquants et des aspérités tranchantes recouvrent chaute 
écaille de cette armure. 


Niv.2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600po Niv.22 +5 325 000po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv. 27 +6 1 625 000 po 


Arnure : écailles 

Aitération : CA 

Propriété : quand un ennemi vous inflige un coup critique 
au corps à corps, il subit 1d10 + modificateur de Dextérité 
dégâts. 
Niveau 12 ou 17 : 2d10 + modificateur de Dextérité dégâts. 
Niveau 22 ou 27 : 3410 + modificateur de Dextérité dégâts. 


Armure reliquaire Niveau 14+ 


Cette armure est assemblée autour d'une maille proverumt de 
l’armure mortuaire d'un héros tombé il y a au moins cent ans. 


Niv. 14 +3 21 000po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 
Armure : mailles 

Altération : CA 

Propriété : résistance nécrotique 1 0. 

Niveau 24 ou 29 : résistance nécrotique 15. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : interruption immédiate. 
Vous pouvez utiliser ce pouvoir quand un allié situé dans 
un rayon de 5 cases subit des dégâts. Vous dépensez 
une técupération, mais ne regagnez pas de points de vie. 
Toutefois, votre allié regagne des points de vie comme s'il 
avait dépensé une récupération. 

Niveau 24 ou 29 : un allié situé dans un rayon de 10 cases. 


Armure sylvestre Niveau 


Cette armure marron et gris est appréciée de ceux qui veulent 
se déplacer comme une feuille portée par une brise forestière. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000po Niv 28 +6 2125 000po 


Armure : étoffe, cuir. peau 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet aux tests 
d'Athiétisme et de Discrétion égal au bonus d’altération 
de l’armure. 


Manteau des sept vents Niveau 23+ 


Cette robe ou cette veste se gonfle du plus petit sou ffle de vent 
pour vous emporter dants les airs. 


Niv.23 +5 425 000 po 

Armure : étoffe 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d'une vitesse de déplacement en 
vol égale à votre VD, mais vous devez terminer chaque tour 
de jeu sur une surface so-lide, sous peine de tomber. 


Niv. 28 +6 2125 000po 


BAGUETTES 
Niv. Nom Prix (po) 
1 Baguette magique +1 360 
3 Baguette de (pouvoir de niveau 1) +1 690 
3 Baguette de rayon afjaiblissant +1 680 
3 Baguette de sorceflamme +1 690 
6 Baguette magique +2 1 900 
8 Baguette de (pouvair de niveau 3 ou moins) +2 3 400 
8 Baguette de bouclier +2 3 400 
8 Baguette de pluie occulte +2 3 400 
8 Baguette de rayon afjaiblissant +2 3 400 
8 Baguette de rayons de glace +2 3 400 
8 Baguette de sorceflamme +2 3 400 
8 Baguette de trait ardent +2 3 400 
11 Baguette magique +3 9 000 
13 Baguette d'explosion ardente +3 17000 
13 Baguette de (pouvoir de niveau 7 ou moins) +3 17 000 
13 Baguette de bouclier +3 17 000 
13 Baguette de plule occulte +3 17000 
13 Baguette de rayon affaiblissant +3 17 000 
13 Baguette de rayons de glace +3 17000 
13 Baguette de sorceflamme +3 17 000 
13 Baguette de trait ardent +3 17 000 
16 Baguette magique +4 45000 
18 Baguette d'explosian ardente +4 85 000 
18 Bagrette de (pouvoir de niveau 13 ou moins) +4 85000 
18 Baguette de bouclier +4 85000 
18 Baguette de nécrose de l'ôme +4 95 000 


BAGUETTES 


Une baguette cst un bâton de bais fin et allongé. enchanté 
pour canaliser l'énergie arcanique. Si vous appartencz 

à une classe eapable d'utiliser une baguette comme 
focaliseur. vous pouvez appliquer le bonus d'altération de 
celle-ci aux jets d'attaque et jets de dégäts de vos pouvoirs 
de chasse accompagnés du mot-clé tocaliseur, sans oublier 
que vous pouvez utiliser les propriétés et les ponvairs de 
l'objet. Les membres des autres classes ne gagnent aucun 
avantage à imanicr une baguctte. 

Activer un pouvoir de baguctte fonctionne sur le 
même principe que l'utilisation normale d'uu pouvoir. 
Vous devez être capable d'utiliser au nioins un pouvoir 
émaänaut de la même source de pouvoir que celui de ls 
baguette, Par exemple, un voleur qui a choisi au moins un 
pouvoir de magicien grâce à des talents de multielassage 
pourra utiliser un pouvoir de magicien d'une bagucttc. car 
chacun connaît un pouvoir qui exploite la même source 
de pouvoir arcanique. Plusicurs bagucttes sont présentées 
ci-dessous, mais vous peuvez aussi concevoir la vôtre. 

Une baguerte peut contenir un pouvoir de rencontre 
de n'imperte quelle classe de persennage capable d'uti 
liser des bagucttes. Lorsque vous crécz une baguette, 
vous pouvez choisir importe quel pouvoir de rencontre 
accessible à votre classe ou que vous connaissez. Vous ne 
pouvez pas choisir autre chose qu'un pouvoir de classe 
(vous ne pouvez pas choisir un pouvoir de voie parangoni 
que, par” excmple), 


BAGUETTES (sure) 


Prix (po) 


18 Baguette de pluie occulte +4 85 000 
18 Baguette de rayon affaiblissant +4 85 000 
18 Baguette derayons de glace +4 85 000 
18 Baguette de sorceflamme +4 85 000 
18 Baguette de trait ardent +4 85 000 
21 Baguette magique +5 225 000 
23 Baguette de {pouvoir de niveau 17 ou moins}rS 425000 
23 Baguette de pluie occulte +5 425 000 
23 Baguette detrait ardent +5 425 000 
23 Baguette d'explosion ardente +5 425000 
23 Baguette de rayons de glace +5 425 000 
23 Baguette de rayon affaiblissant +5 425 000 
23 Baguette de bouclier +5 425 000 
23 Baguette de nécrose de l’ême +5 425 000 
23 Baguette de sorceflamme +5 425 000 
26 Baguette magique +6 1 125 000 


28 6qpette de (pouvoir de niveau 23oumoms)+6 2 325 000 


28 Baguette de pluie occulte +6 2 125 000 
28 Baguette de trait ardent +6 2 125 000 
28 Baguette d'explosion ardente +6 2 125 000 
28 Baguettede rayonsdeglace+6 2 125 000 
28 Baguette de rayon affaiblissant +6 2 125 000 
28 Baguette de bouclier +6 2 125 000 
28 Baguette de nécrose de l'âme +6 2 125 000 
28 Baguette de sorceflamme +6 2 125 000 


Niveau de baguette Niveau du pouvoir 


3 1 

8 2° ou 3 
13 6° ou7 
18 10° ou 13 
23 16° ou 77 
28 22* ou 23 


“Indique un pouvoir utilitaire. 


Baguette de bouclier 
Certe baguette contient Le sort de magicien bouclier. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv, 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2125000po 
Niv. 18 +4 85 000 po 


Focaliseur baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvair (quotidien + arcane, force): interruption immé- 
diate. Comme le pouvoir de magicien bouclier. 


Baguette de nécrose de l'âme Niveau 18 


Cette baguette contrent le sort de sorcier néciose de l'âmc. 


Niv. 18 +4 85 000 po Niv. 28 +6 2125 000po 

Niv.23 +5 425000po 

Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien + arcane, focaliseur, nécrotique) : action 
simple. Comme le pouvoir de sorcier nécrose de l'ôme. 


CHAPITRE 7 | Équipement 


IETTI 


Baguette de pluie occulte Niveau 8: 


Cette baguette contient le sort de sorcier pluie occulte. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000po 
Niv. 18 +4 835 000 po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien + arcane, focaliseur) : action simple. 
Comme {e pouvoir de sorcier pluie occulte. 


Niveau 8+ 


Baguette de rayon affaiblissant 


Cette baguette contient le sort de magicien rayon affaiblissant. 


Niv.3 +1 680 Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 4265 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par peint de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien + arcane, focaliseur, nécrotique) : 
action simple. Comme le pouvoir de magicien rayon 
offaiblissant. 


Baguette de rayons de glace Niveau 8+ 


Cette baguette contient le sort de magicien rayons de glace. 


Niv. 8 +2 3400po  Niv.23+5 425 000 po 
Niv.13 +3  17000po Niv.28 +6 2125 000po 
Niv.18+4 85 000 po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien + arcane, focaliseur, froid) : action 
simple, Comme }e pouvoir de magicien rayons de glace. 


Niveau 3+ 


Baguette de sorceflamme 


Cette baguette contient Le sort de sorcier sorceflammeé. 


Niv.3 +1 680 Niv.18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 0O00po 
Niv. 13 +3 17 OOOpo Niv.28 +6 2125 000po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1 d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien + arcane, feu, focaliseur) : action 
simple. Comme le pouvoir de sorcier sorceflamme. 


Niveau + 


Baguette de trait ardent 


Cette baguette comient le sort de sorcier trait ardent. 


Niv.8 +2 3400po Niv.23+5 425 000 po 
Niv.13+3  j7000po  Niv.28+6 2125 000po 
Niv.18+4 85 000 po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien + arcane, feu, focaliseur) : action 
simpie. Comme le pouvoir de sorcier trait ardent. 


Niveau 134 


Baguette d’explosion ardente 
Cette baguette contient le sort de magicien explosion ardente. 


Niv. 13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 18 +4 85 000 po Niv. 28 +6 2325 000 po 
Focaliseur (baguette) 
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Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1 d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien + arcane, feu, focaliseur) : action 
simple. Comme le pouvoir de magicien explosion ardente. 


Baguette magique Niveau 14 


Une baguette ordinaire, enchantée pour canaliser l'énergie 
arcanique. 


Niv.1 +1 360po  Niv.16+4 45 000 po 
Niv.6 +2 1800po  Niv.21 +5 225 000 po 
Niv. 11 +3 9000po  Niv.26 +6 1 125 000 po 


Focaliseur (baguette) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 


BAIONS 


Un bâton est une longue perche de bois aussi grande que 
vous {voire un peu plus), parfois surmontée d'un cristal 
décoratif ou de quelque autre fétiche ésotérique. Faconné 
conme bâton de combat ou comrne bâton de marche. il 
est également chargé d'enchantements arcaniques afin 
que vous puissiez canaliser vos sorts à travers lui. À la 
différence des autres focaliseurs, un bâton est aussi une 
arme de corps à corps. Lorsqu'il est utilisé ainsi. il confère 
son bonus d'altération et ses dés de dégâts critiques 
comme importe quelle arme. 

Toutefois, vous devez appartenir à une classe capable 
d'utiliser un bâton comme focaliseur pour pouvoir 
appliquer son bonus d'’altération aux jets d'attaque et 
jets de dégâts de v'os pouvoirs de classe accempagnés du 
mot-clé focaliseur, ainsi que pour utiliser les propriétés et 
les pouvoirsde l'objet. Si votre classe ne peut pas utiliser 
de bâton corne focaliseur eu si vous utilisez de pouvoir 
à focaliseur. le bâton est une simple arme magique. 

Par exemple, un prêtre peut ramasser et utiliser un 
bâton de flamiie ardente +3 comme arme de corps à cergs: 
il ajoute +3 à ses jets d'attaque et jets de dégâts et, s'il oëtient 
un coup critique. ajoute 3 d10 dégâts de feu. Par contre, il ne 
peut pas utiliser le pouvoir du bâton en conjonction avec 
un pouvoir de prêtre accompagné du inot-clé feu. parce 
que les pouvoirs de prêtre ne peuvent êlre lancés par 
l'interinédiaire de bâtons. 


Bâton de flamme ardente 


Ce bâton chaud au toucher est gravé de symboles de feu 
I! renforce la puissance des sorts de feu. 


Niv.2 +1 520po  Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2600po  Niv.22+5 325 000 po 
Niv.12+3  13000po  Niv. 27 +6 3 625 000 po 


Focaliseur (bâton) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d8 dégâts de feu par point de bonus d'altération 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Activez ce pouvoir 
lorsque vous utilisez un pouvoir accompagné du 
mot-clé feu. Après avoir fait votre jet de dégâts, vous 
pouvez relancer un nombre de dés inférieur ou égal 
au bonus d’altération du bâton. Vous devez conserver 
les nouveaux résultats et ne pouvez relancer plusieurs 
fois un même dé. 


BÂTONS 

1  Baton magique +1 360 
2 Bâton de fiomme ordente +1 620 
3 Bâton du mage de guerre +1 680 
4 Batonde l'hiver +1 840 
5 Bäton des tempêtes +1 1 000 
6 Bâton magique+2 1 800 
7 Bâton de flomme ordente +2 2 600 
8 Baton du mage de guerre +2 3 400 
8 Bäton tonnerre +2 3 400 
9 Bäton de i'hiver +2 4 200 
10 Bâton des tempêtes +2 5 000 
11 Bâton magique +3 9 000 
12 Bâton de flamme ardente +3 13 000 
13 Bâton du mage deguerre +3 17 000 
13 Bâton tonnerre +3 77 000 
14 Bäton de l'hiver +3 21 000 
15 Bätondes tempêtes +3 25 000 
16 Bâton mogique +4 45 000 
17 Bäton de flomme ardente +4 65 090 
18 Baton du moge de guerre +4 85 000 
18 Bâton tonnerre +4 85 000 
19 Bâton de l'hiver +4 105 000 
19 Bâton de puissance+4 105 000 
20 Bâton des tempêtes +4 125 000 
21 Bâton magique+S 225 000 
22 Bäton de flomme ordente +5 325 000 
23 Baton du mage de guerre +5 425000 
23 Bôtontonnerre +5 425000 
24 Bâton de l'hiver +5 525 000 
24 Bâton de puissance +5 525 000 
25 Bâton des tempêtes +5 625 000 
26 Bâton mogique +6 1126 000 
27 Bâton de flomme ordente +6 1625000 
28 Baton du moge de guerre +6 2125000 
28 Bôton tonnerre +6 2125000 
29 Bâton de l'hiver +6 2 625 000 
29 Bâton de puissance +6 2 625 000 
30 Bâtondes tempêtes +6 3 125 000 
Bâton de l'hiver Niveau 4 


Ce bätongravé de symboles hivernaux est froid «u touclier. 
Na joute son pouvoir à celui de vos sorts de froid. 


Niv. 4 +1 840po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dépâts 

Critique : +1d6 dégâts de froid par point de bonus 
d'altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Activez ce pouvoir 
lorsque vous utilisez un pouvoir accompagné du 
mot-clé froid. Après avoir résolu les effets du pouvoir 
tous les ennemis situés dans un rayon de 3 cases sont 
immobilisés (sauvegarde annule). 


Niveau 194 


Bäton de puissance 


Ce bâton couronné d’une main griffue tenant in cristal bleu vous 
permet de lancer deux fois un même sort. 


Niv. 19 +4 105 000 po Niv. 29 +6 2 625 000po 

Niv. 24 +5  S2S 000 po 

Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d10 dégäts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Utilisez ce pouvoir 
lorsque vous réussissez un coup critique avec un pouvoir 
de rencontre ou un pouvoir quotidien. Ce pouvoir n'est 
pas dépensé. 


Bäton des tempêtes Niveai 


Ce bâton, couvert de runes brillantes, accroît Le poutv'oir des sorts 
d'électricité et de tonnerre. 


Niv.S +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po Niv, 25 +5 625 000 po 
Niv. 15 +3 25 000 po Niv. 30 +6 3 125 000 po 


Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégats d'électricité ou de tonnerre par point 
de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien + électricité, tonnerre) : action libre. 
Activez ce pouvoir quand vous utilisez un pouvoir 
accompagné du mot-clé électricité ou tonnerre. Après 
avoir résolu les effets du pouvoir, vous infligez 1d8 dégäts 
d'électric'rté et de tonnerre à toutes les créatures présentes 
dans une décharge de proximité 3. 
Niveau 15 ou 20: 2d8 dégâts d'électricité et de tonnerre. 
Niveau 25 ou 30: 3d8 dégâts d'électricité et de tonnerre. 


Bäton du mage de guerre Nivea 


Ce bâton couronné d'un cristal rouge accroît la taille de vos sorts 
de décharge et d'explosion. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000po Niv. 28 +6 2125000po 


Focafiseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dépäts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Activez ce pouvoir 
lorsque vous utilisez un pouvoir ayant un effet de 
décharge ou d'explosion. Vous augmentez la taille de la 
décharge ou de l'explosion de 1. 


Bäton magique 


Un bâton ordinaire, enchanté pour canaliser l'éner gie arcanique. 


Niv.1 +1 360po Niv. 16 +4 45 000 po 
Niv.6 +2 1 800po Niv. 21 +5 225 000po 
Niv. 11 +3 9 000 po Niv. 26 +6 1 125 000 po 


Facaliseur (bâton) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégäts 
Critique : +1d6 dégats par point de bonus d'altération 
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Un orbe cstun lourd objet sphérique, généralement de 
verre où de cristal. d'une taille permettant de le tenir aisé 
ment dans la paume de la main, La couleur de ces objets 
est variable, du verre transparent au noir éhène opaque, 
avec des ternpêtes de couleur £clatant dans leur centre. 
Comme avec la plupart des focaliseurs, vous ne pouvez pas 
effectuer d'attaques de corps à corps avec un orbe. 


LL] 
Baton tonnerre Niveau & 


Ce baton couvent de runes émet des roulements de tonnerre qui 
blessent les ennerris et les renversent à terre. 


Niv. 8 +2 3 400po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125000 po 
Niv. 18 +4 85 000 po 

Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégats 

Critique: +1d8 dégâts de tonnerre par point de bonus 
d'altération. 

Pouvoir (quotidien + tonnerre) : action libre. Utilisez ce 
pouvoir quand un de vos pouvoirs est censé pousser une 
ou plusieurs créatures. Au lieu de les pousser, le pouvoir 
les met à terre et leur inflige à chacune xd6 dégâts de 
tonnerre, x étant égal au nombre de cases dont vous 
auriez dù normalement pousser chacune d'elles. 

Niveau 13 ou 18 : xd8 dégâts de tonnerre. 
Niveau 23 ou 28: xd10 dégâts de tonnerre. 


ORBES 

Si vous appartenez à une classe capable d'utiliser un orhe 
comme focaliseur. vous pouvez appliquer le bonus d'alté 
ration de l'objet aux jets d'attaque et jets de dégâts de vos 
pouvoirs de classe accompagnés du mot-clé focaliseur, sans 
compter que vous pouvez utiliser ses propriétés et pouvoirs. 
Les membres des autres chasses ne gagnent aucun avantage 
à brandir un orhe. 
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D 


Orbe de fortune cruelle Niveau 2( 
Unie sphère de cristal emplie de volutes orange et or. 


Niv. 20 +4 125 000po Niv. 30 +6 3 125 000po 

Niv. 25 +5 625 000 po 

Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégäts 

Critique : +148 degäts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Vous pouvez 
utiliser ce pouvoir lorsqu'un ennemi situé dans un rayon 
de 10 cases parvient à recharger un pouvoir. En fait, ce 
rechargement échoue et vous récupérerez l'utilisation d'un 
pouvoir de rencontre que vous avez déjà dépensé. 


Orbe de prolongation incontournable Niveau 3 


Une sphère de cristal gris qui ressemble à une boule de 
brouillard solidifié. 


Niv. 3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 

Niv. 8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 

Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégäts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Un de vos pouvoirs 
censé se terminer à la fin de ce tour de jeu perdure jusqu'à 
la fin de votre tour de jeu suivant. 


Orbe des fermes résolutions Niveau 1 


Une sphère de verre d’un violer éclatant. illuminée de rubans 
cramoisis dansant sous sa surface lisse. 


Niv. 13 +3 17 0O00po Niv. 23 +5 425 000 po 

Niv. 18 +4 85 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 

Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégäts par point de bonus d'aitération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous pouvez utiliser ce 
pouvoir quand un ennemi situé dans un rayon de 10 cases 
tombe à 0 point de vie (ou moins). Vous pouvez alors immo 
biliser (sauvegarde annule) ou affaiblir (sauvegarde annule) 
un autre ennemi situé lui aussi dans un rayon de 10 cases. 


Orbe des polarités inversées Nive à 
Une sphère de cristal poli qui a l'apparence d'un ciel d'orage. 
Niv.9 +2 4200po  Niv.24+5 525 000 po 


Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 625 000po 
Niv. 19 +4 105 000 po 
Focaliseur (orbe) 
Aîtération : jets d'attaque et jets de dégäts 
Critique : +1d6 dégats par point de bonus d'altération 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de 
vote tour de jeu suivant, vos attaques considèrent toute 
résistance de la cible comme une vulnérabilité S au méme 
type de dégäts. 
Niveau 14 ou 19 : vulnérabilité 10. 
Niveau 24 ou 29 : vulnérabilité 15. 


ORBES 

Niv. Nom Prix (po) 
1  Orbe magique +1 360 
3  Orbe de prolongation incontournoble +1 680 
S  Orbe des répercussions songuinaires +1 1 000 
6  Orbe mogique +2 1 800 
7  Orbe d'imparable gravité +2 2 600 
8  Orbe de prolongotion incontournobie +2 3 400 
9  Orbe des poiarités inversées +2 4 200 
10 Orbe des répercussions sanguinoires +2 5 000 
11 Orbe magique +3 9 000 
12 Orbe d'imporable gravité +3 13 000 
13  Orbe de prolongation incontournable +3 17 000 
13 Orbe des fermes résolutions +3 17 000 
14  Orbe des polarités inversées +3 21 000 
15 Orbe des répercussions sanguinoires +3 25 000 
16 Orbe magique +4 45 000 
17 Orbe d'imparable gravité +4 65 000 
18 Orbe de prolongotion incontournable +4 85 000 
18 Orbe des fermes résolutions +4 85 000 
19 Orbe des polarités inversées +4 105 000 
20 Orbe de fortune cruelle +4 125 000 
20 Orbe des répercussions sangulnaîres +4 125 000 
21 Orbe magique +5 225 000 
22 Orbe d'imparable gravité +5 325 000 
23 Orbe de prolongotion incontournoble +5 425 000 
23 Orbe des fermes résolutions +5 425 000 
24 Orbe des polarités inversées +5 525 000 
25  Orbe de fortune cruelle +5 625 000 
25 Orbe des répercussions sanguinoires +5 625 000 
26 Orbe magique +6 1125000 
27 Orbe d'imparable granté +6 1 625 000 
28 Orbe de prolongation incontaurnable +6 2 125 000 
28 Orbe des fermes résolutions +6 2 125 000 
29 Orbe des polarités inversées +6 2 625 000 
30 Orbe de fortune cruelle +6 3 125 000 
30 Orbe des répercussions sangulnoires +6 3 125 000 


OUrbe des répercussions sanguinaires 


Une sphère d'une écarlate brillance. 


Niv.S +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000po Niv. 25 +5 625 000po 
Niv.15+3  25000po  Niv.30 +6 3 125 000 po 


Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération, ou 
+1d10 dégäts par point de bonus d'altération contre les 
créatures en péril. 

Pouvoir (quotidien): Action mineure. Vous infligez 1d6 + 
modlificateur d'intelligence dégâts à chaque créature en 
péril située dans un rayon de 5 cases. 

Niveau 15 ou 20: 2d6 + modificateur d'intelligence dégâts. 
Niveau 25 ou 30 : 3d6 + modificateur d'intelligence dégâts. 


Orbe d imparable gravité 


Une sphère de cristal bleu ciel. 


Niv.7 +2 2 600po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv. 27 +6 1 625 000 po 
Niv. 17 +4 65 000 po 


Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien) : actron mineure. Jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant, toute attaque qui touche une 
créature volante située dans un rayon de 10 cases force 
celle-ci à descendre doucement de 10 cases. Si cela 
l'amène au sol, elle se retrouve à terre mais ne subit pas 
de dégäts de chute. 


Un orbe de cristal ordinaire, enchanté pour canaliser 
l'énergie arcanique. 


Niv.1 +1 360po Niv. 16 +4 45 000 po 
Niv.6 +2 1 800 po Niv. 21 +5 225 000 po 
Niv. 11 +3 9 000 po Niv. 26 +6 1 125 000 po 


Focaliseur (orbe} 
Altération : jets d'attaque et jets de dégats 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 


SCEPTRES 

Si vous appartenez à une classe capable d'utiliser un scep- 
tre comme localiseur. vous pouvez appliquer son bonus 
d'altération aux jets d'attaque et jets de dépâts de vos pour 
voirs de classe accompagnés du mot-clé foualiseur. sans 
oublier que vous pouvez utiliser les propriétés et pouvoirs 
de l'objet. Les memhres des autres classes ne gagnent 
aucun avantage à brandir un sceptre. 

Un sceptre est un cylindre court et pesant, habituelle- 
ment couvert de runes Hiystiqueés ou incrusté de cristaux. 
Comme avec Ja plupart des foraliseurs. vous ne pouvez pas 
effectuer d'attaques de corps à corps avec un seeptre. 


Sceptre de corruption 


Ce sceptre renforce et multiplie votre envoütement. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400po Niv. 23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 12 S 000po 


Focallseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégats 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Propriété : à chaque fois que votre faveur pactisée est 
déclenchée. au lieu d’en recevoir le bénéfice normal, vous 
pouvez transférer votre envoütement à chaque ennemi situé 
dans un rayon de 5 cases de la cible originelle. 


LT eptre de deuil Nivea 


Ce sceptre augmenite les dégâts que subissent ceux qui sont sous 
l'in fluence de votre envoütement. 


Niv.S +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000po Niv. 25 +5 625 000 po 
Niv. 15 +3 25 000 po Niv. 30 +6 3 125 000 po 


Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégats par point de bonus d altération 

Propriété : lorsque vous piacez votre envoütement sur une 
cible, celle-ci subit des dégâts égaux au bonus d'altération 
du sceptre. 
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ai: 2 
Niveau 23+ 


Sceptre de la camarde 
Un sceptre qui crépite d'énergie nécrotidue. 


Niv. 23 +5 425 000 po 

Focaliseur {sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : 10 dégâts nécrotiques continus (sauvegarde 
annule) et vous gagnez 10 points de vie temporaires. 
Niveau 2 8 : 15 dégâts nécrotiques continus (sauvegarde 
annule) et vous gagnez 15 points de vie temporaires. 

Pouvoir (quotidien + nécrotique): action libre. Utilisez ce 
pouvoir quand vous placez votre envoütement sur une 
cible. Cette dernière subit 10 dégâts nécrotiques continus 
(sauvegarde annule). Chaque fois que ces dégâts sont 
infligés, vous gagnez 10 points de vie temporaires. 
Niveau 28 : 15 dégâts nécrotiques continus (sauvegarde 
annule) et vous gagnez 15 points de vie temporaires. 


Niv. 28 +6 2125 000 po 


Sceptre de récolte Niveau 14+ 


Ce sceptre emmagastne le pouvoir de votre faveur pactrsée afin 
que vous puissiez le libérer quand vous [e voulez. 


Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 525 000po 

Niv.19 +4 105 000po Niv. 29 +6 2 625 000po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégats 

Critique : +1 d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Propn'été : quand votre faveur pactisée est déclenchée, vous 
pouvez emmagasiner son effet dans votre sceptre au lieu de 
‘utiliser immédiatement. Votre sceptre ne peut cependant 
contenir qu’un seul effet de faveur pactisée à la fois. 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Utilisez l'effet de 
faveur pactisée emmagasiné dans votre sceptre. 


Niveat 2+ 


Sceptre de sombre récompense 


Ce sceptrecanalise votre envoûtement tout en améliorant 
voire protection. 


Niv.2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv. 7 +2 2 600 po Niv. 22+5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000po Niv. 27 +6 1625 000 po 
Focaliseur {sceptre) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégäts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Propn'été : à chaque fois que vous placez un etivoûtement sur 
un ennemi, vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +1 à 
la CA jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. 


Niveau 10+ 


Sceptre du brasier 


Ce sceptre crépite de feu arcanique. 


Niv. 10 +2 5000po Niv.25+5 625 000 po 
Niv.15+3  25000po  Niv.30 +6 3 125 000 po 
Niv. 20 +4 125 000 po 


Focaliseur (sceptre) 
Altérat:'on : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique: +1d6 dégâts de feu par point de bonus d'altération 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Lorsque vous placez votre 
envoitement sur une cible, celle-ci acquiert une vulnéra- 
bilité au feu 2 jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 15 : vulnérabilité au feu 3. 
Niveau 20: vulnérabilité au feu 4. 
Niveau 25 : vulnérabilité au feu 5. 
Niveau 3 0: vulnérabilité au feu 6. 
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SCEPTRES 
Niv, Nom Prix (Po) 
1  Sceptre magique +1 360 
2  Sceptre de sombre récompense +1 520 
3  Sceptre de corruption +1 680 
5  Sceptre de deuil +1 1 000 
6  Sceptre magique +2 1 800 
7  Sceptre de sombre récompense +2 2 600 
8  Sceptre de corruption +2 3 400 
8  Sceptre du premier sang +2 3 400 
10 Sceptre de deuil +2 5 000 
10 Sceptre du brasier +2 5 000 
11 Sceptre magique +3 9 000 
12 Sceptre de sombre récompense +3 13 000 
13 Sceptre de corruption +3 17 000 
13 Sceptre du premier sang +3 17 000 
14 Sceptre de récolte +3 21 000 
15 Sceptre de deuil +3 25 000 
15 Sceptre du brasier +3 25 000 
16 Sceptre magique +4 45 000 
17 Sceptre de sombre récompense +4 65 000 
18 Sceptre de corruption +4 85 000 
18 Sceptre du premier sang +4 85 000 
19 Sceptre de récolte +4 105 000 
20 Sceptre de deuil +4 125 000 
20 Sceptre du brasier +4 125 000 
21 Sceptre magique +S 225 000 
22 Sceptre de sombre récompense +5 325 000 
23 Sceptre de corruption +5 425 000 
23 Sceptre de la camarde +5 425 000 
23 Sceptre du premier sang +5 425 000 
24 Sceptre de récolte +5 525 000 
25 Sceptre de deuil +5 625 000 
25 Sceptre du brasier +5 625 000 
26 Sceptre magique +6 1125000 
27 Sceptre de sombre récompense +6 1 625 000 
28 Sceptre de corruption +6 2 125 000 
28 Sceptre de la comarde +6 2 125 000 
28 Sceptre du premier sang +6 2 125 000 
29 Sceptre de récolte +6 2 625 000 
30 Sceptre de deuil +6 3 125 000 
30 Sceptre dubrasier +6 3 125 000 


Sceptre du premier sang Niveau 84 


Ce sceptre exige d'être le premier à frapper dans tout combat. 


Niv. 8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000po Niv. 28 +6 2 125 00Opo 
Niv. 18 +4 85 000 po 


Focaliseur {sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d8 dégâts par point de bonus d'altération contre les 
créatures qui sont au maximum de leurs points de vie. 

Propriété : lorsque vous touchez une créature qui est au 
maximum de ses points de vie avec une attaque utilisant ce 
sceptre, vous infligez 1d8 dégâts supplémentaires. 
Niveau 13 ou 18 : 2d8 dégâts supplémentaires. 
Niveau 23 ou 28: 2d8 dégâts supplémentaires. 


Sceptre magique Niveau 1 


Un sceptre ordinaire. enchanté pour canaliser l'éner pie arcanique. 


Niv.1 +1 360 po Niv. 16 +4 45 000 po 
Niv.6 +2 1 800 po Niv.21 +5 225 000 po 
Niv. 11 +3 9 000 po Niv. 26 +6 1 125 000 po 


Focaliseur (sceptre) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégats 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 


SYMBOLES SACRÉS 


Si vaus appartenes à urie classe capable d'utiliser un 
symbole sacré comme localiscur. vous pouvez appliquer 
le bonus d'altération de cclui-ci aux jets d'attaque et jets de 
dégâts de vos pouvoirs de classe accompagnés du mot-elé 
symbole: sans oublier que vous pouvez utiliser ics pro- 
priétés et pouvoirs de ce symbole. Les membres des autres 
clusses ne gagnent aucun bénéfiee à porter ou tenir un 
symbole sacré. 

Un symbole sacré représente votre divinité ct prend 
la forme d'un aspect de vellc-ci (cf. pages 2 1 et 22 pour 
les symboles des divinités bonnes. lovales bonnes et non 
alignées). Comme avec la plupart des focaliseurs. vous ne 
pouvez pas effectuer d'attaques de corps à corps avec un 
symbole sacré. 

À la différence des autres focaliseurs, vous avez 
seulement besoin de porter un symbole sacré pour que 
ses propriétés ct pouvoirs fonctionnent. Si vous portez au 
tenez plus d’un seul symbole sacré. aucun ne fonctionne. 


NN) 
[ES] 


Symbole d'espoir Niveau 34 


Le pouvoir de votre foi fuit que vos alliés se rertettent plus 
facilement des effets préjudiciables. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 

Niv. 8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 000 po 

Niv. 13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000po 

Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1 d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Vous pouvez 
utiliser ce pouvoir quand vous ou un allié situé dans un 
rayon de 5 cases êtes touché par un effet qu'une sauve- 
garde peut annuler. Votre allié ou vous-même bénéficiez 
d’un bonus de pouvoir de +5 aux jets de sauvegarde 
contre cet effet. 


Symbole de bataille Niveau © 


Ce symbole sacré est apprécié des prêtres de combat et de guerre. 


Niv,5S +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv. 15 +3 25 000po Niv. 30 +6 3 125 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d'altération 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Utilisez ce pouvoir lors- 
que vous touchez avec une attaque utilisant ce symbole 
sacré. Vous infligez 1d10 dégâts supplémentaires. 
Niveau 15 ou 20 : 2d10 dégâts supplémentaires. 
Niveau 25 ou 30: 3410 dégâts supplémentaires. 


SYMBOLES SACRES 


Niv. 


D 2 2 © © a un w NN 


DJ ON) ND ND ND ed ed où ù à nm ù à 
OO NON 1 © 49 OO  J SJ OU à ww NN 


DO NO NN NN NN NO NON N 
© WW 0 © NN M in À 


Nom 

Symbole sacré magique +1 
Symbole de vie +1 

Symbole d'espoir +1 
Symbole de botaille +1 
Symbole sacré magique +2 
Symbole de pouvoir +2 
Symbole de vie +2 
Symbole d’espoir +2 
Symbole de victoire +2 
Symbole de bataille +2 
Symbole socré magique +3 
Symbole de pouvoir +3 
Symbole de vie +3 
Symbole d'espoir +3 
Symbole de victoire +3 
Symbole de batoille +3 
Symbole sacré magique +4 
Symbole de pouvoir +4 
Symbole de vie +4 
Symbole d'espoir +4 
Symbole de victoire +4 
Symbole de bataille +4 
Symbole sacré magique +5 
Symbole de pouvoir +5 
Symbole de vie +5 
Symbole d'espoir +5 
Symbole radieux +S 
Symbole de victoire +S 
Symbole de botaille +S 
Symbole sacré magique +6 
Symbole de pouvoir +6 
Symbole de vie +6 
Symbole d'espoir +6 
Symbole rodieux +6 
Symbole de victoire +6 
Symbole de batoille +6 


Symbole de pouvoir 


Le pouvoir de votre f oi fait que vos ennemis om plus de mal à 


récupérer des effets préjudiciables. 


Niv.7 +4 2 600 po 
Niv. 12 +3 13 000 po 
Niv. 17 +4 65 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 


Prix (po) 
360 

520 

680 

1 000 

1 800 

2 600 

2 600 

3 400 

4 200 

5 000 
9000 

13 000 
13 000 

17 000 

21 000 
25 000 
45 000 
65 000 
65 000 
85 000 
105 000 
125 000 
225 000 
325 000 
325 000 
425000 
425 000 
525 000 
625 000 

1 125 000 
1 625 000 
1 625 000 
2 125 000 
2125 000 
2 625 000 
3 125 000 


Niveau 74 


325 000 po 
Niv. 27 +6 1 625 000 po 


Critique : +1 d6 dégäts par point de bonus d'altération 

Propriété : lorsque vous utilisez ce symbole pour causer 
un effet qu'une sauvegarde peut annuler, la cible subit un 
malus de -2 aux jets de sauvegarde contre cet effet. 
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Sceptre magique Niveau 

Un sceptre ordinaire. enchanté pour canaliser l'énergie arcanique. 
Niv. 1 +1 360 po Niv. 16 +4 45 000 po 
Niv.6 +2 1 800 po Niv. 21 +5 225 000 po 
Niv. 11 +3 9 000 po Niv. 26 +6 1 125 000 po 


Focaliseur (sceptre) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 


SYMBOLES SACRÉS 


Si vous appartenez à une classe capable d'utiliser un 
symbole sacré comme focaliseur. vous pouvez appliquer 
Je bonus d'altération de celui-ci aux jets d'attaque etjets de 
dégâts de vos pouvoirs de classe accompagnés du mot-clé 
symbole. sans oublier que vous pouvez utiliser les pro- 
priétés et pouvoirs de & symbole. Les membres des autres 
classes ne gagnent aucun bénéfice à porterou tenir un 
symbole sacré. 

Un symbole sacré représente votre divinité et prend 
la forme d’un aspe:ct de celle-ci (cf. pages 21 et 22 pour 
les symboles des divinités bonnes, loyales bonnes et non 
alignées). Comme avec la plupart des focaliseurs. vous ne 
pouvez pas eflectuer d'attaques de Corps à corps avec un 
symbole sacré. 

À la différeuce des autres focaliscurs, vous avez 
scuiement besoin de porter un symbole sacré pour que: 
ses propriétés et pouvoirs fonctionnent. Si vous portez ou 
tenez plus d'un seul symbole sacré. aucun ne fonctionne, 


Symbole d'espoir Niveau 3 


Le pouvoir de votre f oi fait que vos alliés se remettent plus 
facilement des effets préjudiciables. 


Niv.3 +1 680po Niv. 18 +4 85 000 po 

Niv.8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 000po 

Niv. 13 +3 17 0O00po Niv. 28 +6 2 125 OOOpo 

Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Vous pouvez 
utiliser ce pouvoir quand vous ou un allié situé dans un 
rayon de $ cases êtes touché par un effet qu'une sauve- 
garde peut annuler. Votre allié ou vous-même bénéficiez 
d'un bonus de pouvoir de +5 aux jets de sauvegarde 
contre cet effet. 


Symbole de bataille Niveau à 


Ce symbole sacré est apprécié des prêtres de combat e1 de guerre. 


Niv.S +1 1000 po Niv, 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po Niv. 25 +5 625000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv, 30 +6 3 125 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Utilisez ce pouvoir lors- 
que vous touchez avec une attaque utilisant ce symbole 
sacré. Vous infligez 1d10 dégâts supplémentaires. 
Niveau 15 ou 20 : 2d10 dégâts supplémentaires. 
Niveau 25 ou 30: 3410 dégâts supplémentaires, 


SYMBOLES SACRES 


Ni Nom Prix (po) 
1 Symbole sacré magique +1 360 
2 Symbole de vie +1 520 
3 Symbole d'espoir +1 680 
5 Symbole de bataille +1 1 000 
6 Symbole sacré magique +2 1 800 
7 Symbole de pouvoir +2 2 600 
7 Symbole de vie +2 2 600 
8 Symbole d'espoir +2 3 400 
9 Symbole de victoire +2 4 200 

10 Symbole de bataille +2 5 000 
11 Symbole sacré magique +3 3000 
12 Symbole de pouvoir +3 13 000 
12 Symbole de vie +3 13 000 
13 Symbole d'espoir +3 17 000 
14 Symbole de victoire +3 21 000 
15 Symbole de bataille +3 25 000 
16 Symbole sacré magique +4 45 000 
17 Symbole de pouvoir +4 65 000 
17 Symbole de vie +4 65 000 
18 Symbole d'espoir +4 85 000 
19 Symbole de victoire +4 105 000 
20 Symbole de bataille +4 125 000 
21 Symbole sacré magique +S 225 000 
22 Symbole de pouvoir +5 325 000 
22 Symbole de vie +5 325 000 
23 Symbole d'espoir +5 425 000 
23 Symbole radieux +5 425000 
24 Symbole de victoire +5 525 000 
25 Symbole de bataille +5 625 000 
26 Symbole sacré magique +6 1125 000 
27 Symbole de pouvoir+6 1 625 000 
27 Symbole de vie +6 1 625 000 
28 Symbole d'espoir +6 2125 000 
28 Symbole radieux +6 2 125 000 
29 Symbole de victoire +6 2 625 000 
30 Symbole de bataille +6 3 125 000 


Symbole de pouvoir Niveau 7: 


Le pouvoir de votre foi fait que vos ennemis onf plus de ral à 
récupérer des effets préjudiciubles. 


Niv. 7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000po 
Niv. 12 +3 13 000po Niv. 27 +6 1 625 000 po 
Niv. 17 +4 65 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération 
Propriété : lorsque vous utilisez ce symbole pour causer 
un effet qu’une sauvegarde peut annuler. ta cible subit un 
maius de -2 aux jets de sauvegarde contre cet effet. 
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Anneau de régénération 


Cet anneau d'argent est orné d'un rubis rouge sany. 


Emplacement d'objet : anneau S2S 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +3 à votre 
valeur de récupération. 
Pouvoir (quotidien + guérison) : action mineure. Vous 
regagnez une récupération déjà dépensée aujourd'hui. 
Si vous avez atteint au moins une étape dans ja 
journée, vous bénéficiez également d'une régénération 
10 jusqu'à la fin de la rencontre ou jusqu'à ce que vous 
dépensiez une sécupération. 


Anneau de vision lucide 


Cet anneau d'or porte une perle blanche qui ressemble à un œil 
posé sur votre doigt. 


Emplacement d'objet : anneau 105 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 aux tests 
de Perception. 

Pouvoir (quotidien): action mineure. jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu, vous voyez les créatures invisibles comme 
sielles étaient visibles. Vous ignorez aussi le malus à 
l'attaque dû à un camouflage ou à un camouflage total. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, ce 
pouvoir dure jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Anneau de vol vive 
Ce fragile anneau d'argent est orné d'un motif de plumes. 


Emplacement d'objet : anneau 125 000 po 

Propriété : vous ne subissez pas de dégâts de chute et 
atterrissez toujours sur vos pieds. 

Pouvoir (quotidien): action mineure. Vous bénéficiez d'une 
vitesse de déplacement en vol égale à votre VD jusqu’à la 
fin de votre tour de jeu. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
cet effet dure jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Anneau des arcanes Niveau 
Cet anneau d'argent est gravé de puissants sinboles arcaniques 


Emplacement d'objet : anneau 225 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +3 aux tests 
d'Arcanes. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous regagnez l'usage 
d'un pouvoir utilitaire de rencontre arcanique que vous 
avez déjà utilisé (comme si vous ne l'aviez pas utilisé 
durant cette rencontre). 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 

vous pouvez à la place regagner l'usage d'un pouvoir 
d'attaque de rencontre arcanique. 


Anneau d'invisibilite 


Cet anneau d'or porte des runes elfiques finement gravécs. 


Emplacement d'objet : anneau 85 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 aux tests 
de Discrétion. 

Pouvoir (quotidien + illusion): action simple, Vous deve- 
nez Invisible jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 

l'utilisation de ce pouvoir ne vous demande qu'une action 
mineure. 


Bottes allées Niveau 13 


Anneau d opale étoilée 


Cet anneau notr s'orne d'une opale étoilée qui luit doucement. 


Emplacement d'objet : anneau 1 125 000 po 

Propriété : vous benéficiez d'un bonus de +1 en vitesse de 
déplacement. 

Pouvoir (quotidien + radiant, téléportation) : action de 
mouvement. Vous vous téléportez à hauteur de 10 cases. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la jour- 

née, une brillante explosion éclate dans votre case de 
départ après que vous vous êtes téléporté : explosion de 
proximité 3 ; attaque de Charisme (avec un bonus de +5) 
contre Réfilexes ; 4d8+ modificateur de Charisme dégâts 
radiants (moitié en cas d'échec}. 


BOTTES ET JAMBIÈRES 


Ees bottes et les jnnbières contiennent des pouvoirs qui 
accroissent votre vitesse, vous donnent la possibilité 
d'effectuer des déplacements supplémentaires, ou vous 
assistent dans d'autres situations liées aux mouvements. 


BOTTES ET denis 


2 Bottes d'acrobate 520 
3 Bottesde chot 680 
4 Bottes d'arpenteur des vagues 840 
5 Bottes d'araignée 1 000 
7  Jambières naines 2 600 
3 Bottes de grands pas 4200 
11 Botteselfiques 9 000 
12 Jambières de mobilité 13 000 
13 Bottesailées 17 000 
14 Bottes d’élon 21 000 
16 Bottes éladrines 45 000 
22 Bottes d'équilibre 325000 
28 Bottes d'enjambée in finie 2 125000 


Ces bottes erichantées vous protègent des dégüts de chute et 
peuvent être activées pour vous permettre de voler pour un court 


laps de temps. 


Emplacement d'objet : pieds 17 000 po 

Propriété : vous ne subissez pas de dégâts de chute et 
retombez toujours sur vos pieds. 

Pouvair (quotidien) : action de mouvement. Vous pouvez 
voler sur un nombre de cases égal à votre vitesse 
de déplacement. À la fin de votre tour de jeu. vous 
redescendez en douceur au sol si vous n'aviez pas 
encore atterri. 


Bottes d'acrobate Niveai 
Ces bottes enchantées accroissent vos qualités ucrolutiques. 


Emplacement d'objet : pieds 520 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +1 aux tes 
d'Acrobaties. 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. Si vous étes à terre. 
vous vous relevez. 
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Bottes d'araigné Niveal 
Ces bottes enchantées améliorent votre capacité d'escalade. 


Emplacement d'objet: pieds 1 000po 

Propriété : lorsque vous effectuez un test d'Athlétisme pour 
escalader, vous pouvez grinper à hauteur de votre vitesse 
de déplacement normale au lieu de la moitié de votre VD. 

Pouvoir (quotidien): action de mouvement. Durant cette 
action de mouvement, vous vous déplacez avec une VD 
d'escalade égale à votre vitesse de déplacement. 


Bottes d'arpenteur des vagues 


Ces bottes enchantées vous permettent ile marcher à la surface 
d'un liquide comme s'il s'agissait de la terre ferme. 


Emplacement d'objet : pieds 840 po 

Propriété : si vous commencez votre tour de jeu sur une 
suiface solide, vous pouvez vous déplacer sur une suface 
liquide comme s'il s'agissait d'un terrain normal. Si vous 
êtes toujours sur ce liquide à la fin de votre tour de jeu, vous 
tombez dedans. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous pouvez vous 
déplacer sur une surface liquide comme s’il s'agissait d'un 
terrain normal jusqu'à la fin de la rencontre. 


Bottes de chat Niveat 


Ces bottes enchantées réduisent les dégâts des chutes et 
améliorent vos compétences acrobatiques et athlétiques. 


Emplacement d'objet : pieds 680 po 

Propriété : lorsque vous tombez ou sautez depuis une 
hauteur, vous subissez seulement la moitié des dégâts de 
chute normaux et atterrissez toujours sur vos pieds. 

Pouvoir (quotidien): action libre. Vous bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir de +5 à votre prochain test d'Acrobaties 
ou d’Athlétisme. 


Bottes de grands pas 


Ces bottes enchantées arnéliorent votre vitesse de déplacement 
quand vous portez une armure k gère ou pas d'armure du tout. 


Emplacement d'objet : pieds 4200 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +1 en 
vitesse de déplacement quand vous portez une armure 
légère ou pas d'armure du tout. 


Bottes d'élan 


Ces bottes enchantées améliorent votre v'itesse de déplacement 
quand vous portez une armure légère ou pas d'armure du tout. 
mais elles accroissent en plus votre capacité de saut. 


Emplacement d'objet : pieds 21 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 en 
vitesse de déplacement quand vous portez une armure 
légère où pas d'armure du tout. 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 aux tests 
d'Athlétisme pour sauter. 


Bottes d'enjambée infinie 


Ces bottes enchantées vous permettent de vous téléporter une fois 
par jour. 


Emplacement d'objet : pieds 2 325 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +1 en 
vitesse de deplacement. 


CHAPITRE 7 | Équipement 


Pouvoir (quotidien + téléportation) : action de 
mouvement. Vous vous téléportez à une distance 
maximale de 1,5 km (ligne de mire et ligne d'effet avec la 
destination sont requises). 


Bottes d'équilibre Niveau 2] 


Ces bottes encharitées démultiplient vos qualités acrobatiques. 


Emplacement d'objet : pieds 325 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +5 aux tests 
d'Acrobaties. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Refaites un test d'Acroba- 
ties que vous venez juste d'effectuer. Utilisez le nouveau 
résultat. 


Bottes éladrines Niveau 16 


Ces bottes enchantées. fabriquées selon les trurditions éladrines, 
augmentent votre distance de téléportation. 


Emplacement d'objet : pieds 45 000 po 

Propriété : ajoutez 2 à la portée maximale de toute 
téléportation que vous effectuez (hormis ceile conférée par 
ces bottes) 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action de mouve- 
ment. Vous vous téléportez jusqu'à une distance de 
5 cases (10 cases si vous êtes éladrin). 


Bottes elfiques Niveau 


Ces bottes enchantées, f abriquées selon les traditions elfiques, 
peuvent étre activées pour augmenter votre vitesse et améliorer 
votre discrétion durant un court tps du temps, 


Emplacement d'objet : pieds 9 000 po 

Pouvoir (rencontre): action mineure. Vous bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir de +2 en vitesse de déplacement et aux 
tests de Discrétion jusqu'à la fin de votre tour de jeu. 


Jambières de mobilité Niveau 1 


Ces jambières enchantées arrtéliorent votre vitesse de déplacement 
quand vous portez une armure lourde. 


Emplacement d'objet : pieds 13 000 po 
Prapriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +1 en vitesse 
de déplacement quand vous portez une armure lourde. 


Jambières naines 


Ces jambieres enchantées, f abriquées dans la tradition naine. 

peuvent être activées pour annuler un effet qui vous pousse. tire 

ou fait glisser. 

Emplacement d'objet : pieds 2 600 po 

Pouvoir (quotidien): interruption Immédiate. Vous pouvez 
utiliser ce pouvoir quand vous êtes touché par un pouvoir 
qui vous pousse, tire ou fait glisser. Vous n'êtes pas soumis 
à ce déplacement forcé. 


BOUICLIERS ET BRACELETS 


Les boucliers et les bracelets contiennent des pouvoirs qui 
vous protègent où qui retournent l'attaque dont vous êtes 
victime contre votre ennemi. Un enchantement pour 
bouclier peut s'appliquer aussi bien à un bouclier léger 
qu'à un bouclier lourd. 


Bouciler d'attaque 


Ce rohuste bouclier peut être utilisé pour forcer vos adversaires 
à reculer. 


Niv. 5 1 000 po Niv.25 625 000po 
Niv.15 25 000 po 

Emplacement d'objet : bras 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Utilisez ce pouvoir quand 
vous touchez un ennemi avec une attaque de corps à 
corps. Vous le poussez de 1d4 cases après avoir appliqué 
les effets de l'attaque. 
Niveau 15 : vous poussez de 2d4 cases. 
Niveau 25 : vous poussez de 3d4 cases. 


Bouclier de défi 


Ce bauclier enchanté vous soigne après que vous avez subi un 
coup critique. 
Niv. 8 3 400 po 
Niv.18 85 000po 
Emplacement d'objet : bras 
Pouvoir (quotidien + guérison): réaction immédiate. Vous 
pouvez utiliser ce pouvoir quand vous subissez un coup 
critique. Vous pouvez alors dépenser une récupération. 
Niveau 18 : vous récupérez 2d6 points de vie 
supplémentaires. 
Niveau 28 : vous récupérez 4d6 points de vie 
supplémentaires. 


Niv. 28 2 125 000po 


Bouclier de tueur de dragons 


Ce boucluwr ornementé apporte une protection supplémentaire 
contre Les attaques des dragons et peutêtre activé pour réduire les 
dégâts d'une attaque de zone. 


Niv 16 45 000Opo 
Emplacement d'objet : bras 
Propriété : vous bénéficiez d'une résistance 5 à toutes les 

attaques des dragons. 

Niveau 26 : résistance 10 à toutes les attaques des dragons. 
Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Vous pouvez 

utiliser ce pouvoir quand vous êtes touché par une 

attaque de zone ou de proximité. Réduisez les dépâts subis 
de 10 pour vous et chaque allié adjacent. 

Niveau 26 : réduisez les dégâts de 15, 


Niv. 26 1 125000po 


Bouclier défiecteur 


Ce bouclier enchanté réduit les dégâts des attaques à distance. 


Niv. 12 13 000po Niv.22 325 000po 
Emplacement d'objet : bras 
Propriété : vous bénéficiez d'une résistance 5 à toutes les 
attaques à distance. 
Niveau 22 : résistance 10 à toutes les attaques à distance. 


Bouclier fraternel 


Activez le pouvoir de ce bouclier pour réduire les dégats encaissés 
par un allié. 


Niv.14 21 000 po Niv.24 525 000 po 
Emplacement d'objet : bras 
Pouvoir (quotidien): interruption immédiate. Vous pouvez 
utiliser ce pouvoir lorsqu'un allié adjacent est touché par 
une attaque. Celui-ci bénéficie d'une résistance 15 aux 
dégâts de cette attaque. 
Niveau 2 4: résistance 20 aux dégâts de cette attaque. 


BOUCLIERS ET BRACELETS 


Niv. Nom Prix (po 
2 Bracelets de frappe puissante (échelon héroïque) 520 
3 Bracelets de précision (échelon héroïque) 680 
3 Bouclier protecteur (échelon héroïque) 680 
5 Bouclier d'attoque (échelon héroïque) 1 000 
7 Bracelets de défense (échelon héraïque) 2 600 
8 Bouclier de défi (échelon héroïque) 3.400 

10 Bouclier gardlen (échelon héroïque) 5 000 


12 Bouclier déflecteur (échelon parangonique) 13 000 
12 Bracelets de froppe pésuræ (échlan poogniqe) 13 000 
13 Brocelets de précision (échelon porangonique) 17 000 
13 Bouclier protecteur (échelon parangonique) 17 000 
14 Bouclier froternel (échefon porongonique) 21 000 
1$ Bouclier d'ottoque (échelon porangonique) 25 000 
16 Bauer de bar de dagors {échelon poungaaæ) 45 000 
17 Bracelets de défense (échelon parangonique) 65,000 
18 Bouclier de défi (échelon parongonique) 85,000 
20 Bouclier gardien (échelon porangonique) 125,000 
22 Bouclierdéflecteur(échelon épique) 325 000 
22 Bracelets de frappe puissante (échelon épique) 325 000 


23 Bracelets de précision (échelon épique) 425 000 
23 Bouclier protecteur(échelon épique) 425 000 
24 Bouclier frotemel (échelon épique) 525 000 
25 Bouclier d'attoque (échelon épique) 625 000 


26 Bouclier de tueur de dragons (échelon épique) 1 125 000 


27 Bracelets de défense (échelon épique) 1 625000 
28 Bouclier de défi (échelon épique) 2125 000 
30 Bouclier gardien (échelon épique) 3 125 000 


Bouclier gardien Niveat 


Activez le pouvoir de ce bouclier pour protéger un ailié 
d'une attaque. 


Niv. 10 5 000 po 

Niv. 20 125 000 po 
Emplacement d'objet : bras 
Pouvoir (quotidien) : Interruption immédiate. Vous pouvez 

utiliser ce pouvoir lorsqu'un allié adjacent est touché par 

une attaque ; vous êtes touché par l'attaque à sa place. 

Vous bénéficiez alors d'une résistance à tous les dégät 

égale à la moitié des dégâts Infligés par l'attaque (le cas 

échéant) jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Niveau 2 0: protégez un allié situé dans un rayon 

de 5 cases. 

Niveau 30: protégez un allié situé dans un rayon 

de 10 cases. 


Niv. 30 3 125 000 po 


Bouclier protecteur 


Ce bouclier enchanté peut être activé pour offrir à un allié ainsi 

qu'à vous-méme une protection magique durant un court laps 

de temps. 
Niv. 3 680 po Niv.23 425 000po 
Niv.13 17 000po 

Emplacement d'objet : bras 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Un allié adjacent et 
vous-même bénéficiez d'une résistance 10 à tous les 
dégâts jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 13: résistance 15 à tous les dégâts. 
Niveau 23 : résistance 20 à tous les dégâts. 


Ca 
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Bracelets de défense Niveau 


Ces brassards enchantés peuvent être activés pour réduire les 
dégâts d'une attaque. 


Niv. 7 2 600 po 

Niv.17 65 000po 
Emplacement d'objet : bras 
Pouvoir (quotidien): interruption immédiate. Vous 

pouvez utiliser ce pouvoir quand vous êtes touché 

par une attaque de corps à corps. Réduisez les dégâts 

subis de 10. 

Niveau 17 : réduisez les dégäts subis de 20. 

Niveau 27 : réduisez les dégâts subis de 30. 


Niv.27 1625 000 po 


Niveau 2+ 


Bracelets de frappe puissante 


Ces brassards enchantés au gmenterit les dégäts de vos attaques 
de eorps à corps. 
Niv. 2 520 po Niv.22 325 000po 
Niv.12 13 000po 
Emplacement d'objet : bras 
Propriété : lorsque vous touchez avec une attaque de base de 
corps à corps, vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 aux 
dégâts. 
Niveau 12 : bonus d'objet de +4. 
Niveau 22 : bonus d'objet de +6, 


Niveau 3 


Bracelets de précision 


Ces brassards enchantés augmentent les dégiits de vos attaques 
à distance. 


Niv. 3 680 po Niv. 23 425 000 po 
Niv. 13 17 0O00po 

Emplacement d'objet : bras 

Pouvoir (quotidien) : lorsque vous touchez avec une 
attaque de base à distance, vous bénéficiez d'un bonus 
d'objet de +2 aux dégâts. 

Niveau 13 : bonus d'objet de +4. 

Niveau 23 : bonus d'objet de +6. 


CAPES ET AMULETTES 


Les capes ci les iunulettes confèrent un honus d'altération 
aux défenses de Réflexes. Vigueur et Volonté. 


Niveau 4 


Amulette de fausse vie 


Ceite amulette bleu nuit au centre rouge sombre améliore vos 
défenses et peut étre activée pour vous donner des points de 
vie temporaires, 


Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po 


Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien): action mineure. Utilisez ce pouvoir 
lorsque vous êtes en péril pour gagner des points de vie 
temporaires égaux à votre valeur de récupération. 
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Amulette de protection Niveau 


Cette amulette bleu clair ameliore vos défenses. 


Niv.? +1 360po Niv. 16 +4 45 000 po 
Niv.6 +2 1 800 po Niv. 21 +5 225 000 po 
Niv. 11 +3 9 000 po Niv. 26 +6 1 125 000 po 


Emplacement d'objet : cou 
Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 


Niveau 1 


Amulette de santé 


Cette amulette ert or améliore vos défenses ainsi que votre 
résistance au potson. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv. 8 +2 3 400po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv, 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d'une résistance au poison 5. 
Niveau 13 ou 18 : résistance au poison 10. 
Niveau 23 ou 2 8: résistance au poison 15. 


Amulette de vent porteur Niveau 3 


Cette amuleite orange réduit les dégäts dus à une chute. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv. 23 +5 425 000po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : lorsque vous tombez, réduisez la distance 
de chute de 3 mètres par point de bonus d’altération 
(-3 mètres pour une amulette +1, -6 mètres pour une 
amulette +2, etc.) pour ce qui est de calculer les dégâts. 
Vous retombez toujours sur vos pieds après une chute. 


Niveau 24 


Cape de résistance 


Cette cape à l'ourlet écarlate peut être activée pour offrir une 
résistance mineure à toutes les attaques. 


Niv.2 +1 520po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv. 22 +5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv. 27 +6 1625 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération: Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien): action mineure. Vous bénéficiez d'une 
résistance 5 à tous les dégâts jusqu'au début de votre tour 
de jeu suivant. 
Niveau 12 ou 17 : résistance 10 à tous les dégâts. 
Niveau 22 ou 27 : résistance 15 à tous les dégâts. 


Nive su 7 


Cape de survie 


Cette cape marron améliore votre endurance et vous offre une 
résistance contre le froid et le feu. 


Niv.9 +2 4200po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 
Niv. 19 +4 105 0O00po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes. Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet aux tests 
d'Endurance égaf au bonus d'altération de la cape. Vous 
bénéficiez également d'une résistance au froid 5 et d'une 
résistance au feu 5. 
Niveau 19 ou 24 : résistance au froid 10 et résistance 
au feu 10. 
Niveau 29 : résistance au freid 15 et résistance au feu 15. 


CAPES ET AMULETTES 
Niv. Nom Prix (po) 
1  Amulette de protection +1 360 
2 Cape de résistance +1 520 
3  Amulette de santé +1 680 
3 Amulette de vent porteur +1 680 
6 Amulette de protection +2 1800 
T7 Cape de résistance +2 2 600 
7  Cope elfique +2 2 600 
8 Amulette de santé +2 3 400 
8 Amulette de vent porteur +2 3 400 
9  Amulette de fousse vie +2 4 200 
9 Cape de survie +2 4 200 
11 Amulette de protection +3 9 000 
12 Cape de résistonce +3 13 000 
12 Cope elfique +3 13 000 
13 Amulette de santé +3 17 000 
13 Amulette de vent porteur +3 17 000 
13 Toallsman de sagesse +3 17 000 
14 Amulette de fausse vie +3 21 000 
14 Cape de survie +3 21 000 
15 Cope des tempêtes +3 25 000 
16 Amulette de protection +4 45 000 
17 Cape de résistonce +4 65 000 
17 Cope elfique +4 65 000 
18 Amulette de santé +4 85 000 
18 Amulette de vent parteur +4 85 000 
18 Tolismon de sagesse +4 85 000 
149 Amulette de fousse vie +4 105 000 
19 Cope de survie +4 105 000 


Lape des tempêtes TR 


Cette cape gris sombre ornée d’une bordure aux motifs d'éclirs 
offre une protecn'on contre les dégâts d'éleciricitéei de tonnerre et 
peut étre activée pour infliger des dégats de ce type à vos ennemis 
durant urt court laps de temps. 


Niv. 15 +3 25 0O00Opo 
Niv. 20 +4 125 000 po 
Emplacement d'objet : cou 
Altération : Reflexes. Vigueur et Volonté 
Propriété : vous bénéficiez d'une résistance à l'électricité 0 
et d'une résistance au tonnerre 10. 
Niveau 25 ou 30: résistance 3 l'électricité 15 et résistance 
au tonnerre 15. 
Pouvoir (quotidien + électricité, tonnerre}: action 
mineure. Jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, 
chaque fois que vous êtes touché par une attaque de 
corps à corps, l'attaquant sub'rt 3d6 dégâts d'électricité 
ou de tonnerre (à votre convenance). 
Niveau 20: 4d6 dégats d'électricité ou de tonnerre 
{à votre convenance). 
Niveau 25 : 5d6 dégits d'électricité ou de tonnerre 
(à votre convenance). 
Niveau 30: 6d6 dégâts d'électricité ou de tonnerre 
(à votre convenance). 


Niv. 25 +5 625 000 pa 
Niv, 30 +6 3 125 000po 


CAPES ET AMULETTES (suire) 


Niv. Nom Prix (po) 
20 Cape d'évasion féerique +4 125 000 
20 Cape du protecteur +4 125 000 
20 Cape des tempêtes +4 125 000 
21 Amulette de protection +$ 225 000 
22 Cope de résistance +5 325 000 
22 Cope elfique +5 325 000 
23 Amulette de santé +5 425 000 
23 Cape d'invisibilité +5 425 000 
23 Tolisman de sagesse +5 425 000 
23 Amulette de vent porteur +S 425 000 
24 Amulette de fousse vie +5 525 000 
24 Cope de survie +S 525 000 
25 Cope d'évosion féerique +S 625 000 
25 Cope du protecteur +5 625 000 
25 Cope des tempêtes +5 625 000 
26 Amulette de protection +6 1 125 000 
27 Cope de résistonce +6 1 625 000 
27 Cape elfique +6 1 625 000 
28 Amulette de sonté +6 2 125 000 
28 Cape d'invisibilité +6 2 125 000 
28 Tolisman de sagesse +6 2 125 000 
28 Amulette de vent porteur +6 2 125 000 
29 Amulette de fousse vie +6 2 625 000 
29 Cope de survie +6 2 625 000 
30 Cope d’évosion féerique +6 3 125 000 
30 Cope du protecteur +6 3 125 000 
30 Scarabée d’invulnérabilité +6 3 125 000 
30 Cope des tempêtes +6 3 125 000 


Cape d'évasion féerique Niveau 20 


Cette cape vert sombre tourbillonnante améliore vos défenses 
et peu tre activée pour vous permetire de trouver uni bre f répit 
en Féerie. 
Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 26 +5 625 000 po 
Emplacement d'objet : cou 
Altération : Réfiexes. Vigueur et Volonté 
Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Choisissez un 
allié que vous voyez. Vous disparaissez du monde jusqu'au 
début de votre tour de jeu suivant, où vous réapparaissez 
dans un espace inoccupé se trouvant dans un rayon de 
S cases autour de l'allié choisi. 


Niv. 30 +6 3 125 000 po 


Cape d'invisibilité Nivea: 


Cette cape à l'ourlet doré ame liore vos défenses et peut être 
activée pour vous rendre invisible pour un court laps de temps. 


Niv. 23 +5 425 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Reflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien + illusion): action simple. Vous 
devenez invisible jusqu'à la fin de la rencontre ou jusqu'a 
ce que vous soyez touché par une attaque de corps à corps 
ou une attaque à distance. 
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Cape du protecteur Niveau 20 CASQUES ET BANDEAUX 


Cette cape d'un bleu profond peut être activée pour vous 
permettre de vous téléporter et d'échanger votre place avec 
un allié. 


Ces objets contiennent des pouv'oirs qui améliorent les 
compétences basées sur Intelligence et la Sagesse. 
augmentent les dégâts ct aiguisent les sens. 


Niv. 20 +4 125 000po Niv. 30 +6 3 125 000 po 
Niv. 25 +5 625 000po 


Fe CASQUES ET BANDEAUX 

Emplacement d'objet : cou 
Pouvoir (quotidien + téléportation) : action de mouve- 6 Cosque à cornes (échelon héroïque) 1800 
ment. Vous vous téléportez dans l’espace d’un allié se 7 Bandeau d'autorité 2 600 
trouvant dans un rayon de 10 cases, tandis que celui-ci 8 Diadème d'acuité 3400 
est téléporté simultanément dans votre espace d'origine. 9 Casque de bataille (échelon héroïque) 4 200 
et ER Léo de mire ou de 10 Casque des héros (échelon héroïque) 5 000 
12  Heaume de l'aigie 13 000 
« 14 {Lunettes de nuit 21 000 
Cape elfique à. 16 Casque à cornes {échelon parangonique) 45 000 
Cette cape de feuilles tourbillonnantes, fabriquée selon les 17 ‘Couronne decommandement 65 000 
traditions elfiques, améliore votre discrétion. 18  Heoume du basilic 85 000 
Niv. 7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000po 19 Casque de bataille (échelon parangonique) 105 000 
Niv. 12 +3 13 000po Niv. 27 +6 1625 000 po 20 Casque des héros (échelon parangonique) 125 000 
RARE ’ NEA 22  Cosque de défense fantomatique 325 000 
Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 13  Heaumedu phénix 425000 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet aux tests de 25 Halo des étoiles déchues 625 000 
Discrétion égal au bonus d’aitération de la cape. 26 Casque à cornes (échelon épique) 1125 000 
27 Fer de rancune 1 625 000 
Scarabée d'invulnérabilité Niveau 30 28 Pierre ioun de vision lucide 2125 000 
Cette amulette d'un noir d’ericre peut être achvée pour vous 29 Casque de bataille (échelon épique) 1625,000 
rendre invulnérable durant un court laps de temps. 30 Casque des héros {échelon épique) 3 125 000 


Niv. 30 +6 3 125 000 po 


Emplacement d'objet : cou ; 
Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté Bandeau d'autorité Niveau / 


Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez d’une Ce bandeau de simple métal uméliore vos compétences de 

immunité contre les dégâts jusqu'à la fin de votre tour de diplomatie et d'intimidatiort. 

jeu suivant. Emplacement d'objet : tête 2 600 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 aux tests 

Cette amulette d'argent augmente votre sagesse et peut être 
activée pour accroître fortement votre force de volonté. Casque à cornes Niveau 6 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 23 +5 425 000 po Ce casque à cornes augmente les dégâts de vos charges. 
Niv. 18 +4 85 000 po Niv. 28 +6 2125000 po Niv. 6 1 800 po Niv.26 1 125 000 po 
Emplacement d'objet : cou Niv.16 _ 45 000 po 
Altération : Réflexes. Vigueur et Volonté Emplacement d'objet : téte 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux tests Propriété : vos attaques de charge infligent 1d6 dégâts 

de Sagesse ainsi qu'aux tests de compétences basées sur la supplémentaires. 

Sagesse (mais pas aux attaques de Sagesse). Niveau 16 : 2d6 dégâts supplémentaires. 

Niveau 23 ou 28 : bonus d'objet de +2. Niveau 2 6 : 3d6 dégâts supplémentaires. 
Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Vous pouvez 

utiliser ce pouvoir lorsque vous étes touché par une Casque de bataille Niveau 9: 


attaque qui vise votre défense de Volonté. Vous bénéficiez ; | . 
alors d'un bonus de pouvoir de +5 en Volonté contre Ce casque simple améliore votre initiative et celle cle vos alliés. 
cette attaque. Niv.9 4 200 po Niv. 29 2 62 5 000 po 
Niv. 19 105 000 po 
Emplacement d'objet : téte 
Propriété : vous et chaque ailié situé dans un rayon de 
5 cases bénéficiez d'un bonus d'objet de +1 aux tests 
d'initiative. 
Niveau 19 : bonus d'objet de +2. 
Niveau 29 : bonus d'objet de +3. 
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Lasque de défense tantomatique Yi 


Ce casque à la forme floue vous perinct de résister aux dégats 
nécrotiques et peut être activé pour vous rendre intmatériel pour 
un court laps de temps. 


Emplacement d'objet : tête 325 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance nécrotique 10. 

Pouvoir (rencontre) : interruption immédiate. Vous 
pouvez utiliser ce pouvoir lorsque vous êtes touché par 
une attaque. Vous devenez immatériel jusqu'au début 
de votre tour de jeu suivant. 


Casque des héros 


Ce casque ouvragé vois rend, vous et vos alliés, moins sensibles 
aux effets de terreur et peut être activé pour améliorer l'attaque 


d'un allié. 


Niv. #0 5 000 po 
Niv. 20 125 000 po 

Emplacement d'objet : téte 

Propriété : vous et chaque allie situé dans un rayon de 10 
cases bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 auxjets de 
sauvegarde contre les effets de terreur. 

Niveau 30: bonus d'objet de +5. 

Pouvoir (quotidien): action libre. Utilisez ce pouvoir quand 
vous conférez une attaque de base à un allié. Ce dernier 
peut à la place entreprendre une action simple. li bénéfi- 
cie d’un bonus de pouvoir de +2 aux jets de dégats effec- 
tués durant cette action simple. 

Niveau 20 : bonus d'objet de +5 aux jets de dégats. 
Niveau 30 : bonus d'objet de +10 aux jets de dégâts. 


Niv. 30 3 125 000 po 


Couronne de commandement 


Cette couronne ouvragée améliore grandement vos cornpérenices 
de diplomatre et d'irttimidution. 


Emplacement d'objet : tête 65 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +4 aux tests 
de Diplomatie et d'intimidation. 

Pouvoir (quotidien): action libre. Vous pouvez utiliser 
ce pouvoir quand vous ou un allié situé dans un rayon 
de 5 cases effectuez un mauvais test de Diplomatie ou 
d’intimidation. Vous (ou cet alllé) pouvez relancer le dé 
etutiliser le nouveau résultat. 


Diademe d'acuite 


Ce bandeau métallique améliore vos compétences d'irrtuition et 
de perception. 


Emplacement d'objet : tête 3 400 po 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 aux tests 
d’intuition et de Perception. 


Fer de rancune NT 


Une sphère de métal hérissée de pointes, légèrement plus petite 
qu'un poing, flotte dans les airs prés de votri épaule en crachunt 
des étinceiles noires. Elle aniéliore grtndernent vos compétences 
d'arcanes et d'intimidation. 


Emplacement d'objet : tête 1 625 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +6 aux tests 
d'Arcanes et d'intimidation. 

Propriété : tout ennemi qui vous touche avec une attaque de 
corps à corps subit 1d10 dégäts nécrotiques. 


Halo des étoiles déchues fines à 


De pertes particules de lumière étincelante vous tournérit 
autour de la tête conune des étoiles en orbite. améliorant vos 
compétences de soins. de Connaissartce de la nature et de religion. 


Emplacement d'objet : tête 625 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +5 aux tests 
de Nature, Religion et Soins. 

Pouvoir {quotidien + radiant) : interruption immédiate. 
Vous pouvez utiliser ce pouvoir quand un ennemi effectue 
une attaque de corps à corps ou à distance contre vous. 
Celui-ci subit 5d6 + modificateur de Charisme dégâts 
radiants et est aveuglé {sauvegarde annule} 


Heaume de | aigte 


Ce heaume ciselé en forme de tite d'uipile accroit vos sens et peut 
étre activé pour améliorer nne «tttaque à distance. 


Emplacement d'objet : tête 13 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +3 aux tests 
de Perception. 

Pouvoir (quotidien): action mineure. Vous bénéficiez 
d'un bonus de pouvoir de +2 3 votre prochaine attaque à 
distance durant ce tour de jeu. 


Heaume du basill div 


Ce heaume ciselé en forme de tête ide basilic peut être avé pour 
immobiliser un emmemi. 


Emplacement d'objet : téte 85 000 po 

Pouvoir {quotidien): réaction immédiate. Vous pouvez 
utiliser ce pouvoir quand un ennemi situé dans un rayon 
de 5 cases effectue une attaque de corps à corps ou à 
distance contre vous. Cet ennemi est immobilisé (sauve- 
garde annule} 


Meaume du phenix Niveai 


Ce heaume ciselé en forme de sête de phénix accroit vos sens et 
peut être activé pour améliorer une attaque à d'istance. 


Emplacement d'objet : tête 425 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +5 aux tests 
de Perception. 

Pouvoir (quotidien + feu): action mineure. Vous bénéficiez 
d'un bonus de pouvoir de +2 à votre prochaine attaque 
à distance durant ce tour de jeu. Si cette attaque touche, 
elle infiige 2d8 dégâts de feu supplémentaires. 


Lunettes de rit NET 1 
Ces hmettes vous conférent la vision dans le noir. 


Emplacement d'objet : tête 21 000 po 


Propriété : vous bénéficiez de la vision dans le noir. 


Pierre ioun de vision lucide 


Cette pierre rhomboïdale bleu nuit flotte dans les airs. vous 
con fére la vision dants le noir et unéliore grarulement votre 
intuition etvos sens. 


Emplacement d'objet : tête 2 125 000 po 
Propriété : vous bénéficiez de la vision dans le noir et d'un 
bonus d'objet de +6 aux tests d'Intuition et de Perception. 
Pouvoir (quotidien): action mineure. Vous voyez les creatu- 
res invisibles comme si elles étaient visibles. 
Maintien (mineure) : le pouvoir reste actif. 
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CEINTURES 


Les ceintures renferment des pouvoirs qui améliorent 
les compétences basées sur la l’orce. les guérisens et 
les résistances. 


CEINTURES 
Niv. Nom 


Prix (po) 


2 Ceinture de vitalité (échelan héroïque) 520 
S Ceinture de peau de fer (échelon héraïque) 1 000 
7 Ceinture de sacrifice (échelan héraïque) 2 600 
9 Ceinture de dynamisme (échelan héraïque) 4 200 
12 Ceinture de vitalité (échelan paranganique) 13 000 
15 Ceinture de farce de géant 25 000 


15 Ceinture de peau de fer (échelon paranganique) 25 000 
17 Ceinture de sacrifice (échelan paranganique) 65 000 
19 Ceinture de dynamisme (échelon parangons' que) 105 000 


22 Ceinture de vitalité (échelan épique) 325 000 
25 Ceinture de force de titan 625 000 
25 Ceinture de peau de fer (échelan épique) 625 000 
27 Ceinture de sacrifice (échelon épique) 1 625 000 
29 Ceinture de dynamisme (écheian épique) 2 625 000 


Ceinture de dynamisme 


Cette ceinture tissée aux mailles très serrées améliore vos 
compéwmcesacrobatiques et athlétiques. 


Niv. 9 4 200 po 
Niv.19 105 000 po 
Emplacement d'objet : taille 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 aux tests 
d'Acrobaties et aux tests d'Athlétisme. 
Niveau 19 : bonus d'objet de +4. 
Niveau 29 : bonus d'objet de +6. 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Relancez un test 
d'Acrobaties ou d'Athlétisme que vous venez juste 
d'effectuer. Utilisez le nouveau résultat, 


Niv. 29 2 625 000 po 


Ceinture de force de géant Niveau 


Cette robuste cœinture de cuir est incrustév de morceaux de prerre 
grise polie. Elle améliore vos compétences athlétiques etvos 
dégâts au corps à corps. 
Emplacement d'objet : taille 25 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 aux tests 
d'Athlétisme et aux tests de Force (mais pas aux attaques 
de Force). 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Utilisez ce pouvoir 
lorsque vous touchez avec une attaque de corps à corps. 
Ajoutez un bonus de pouvoir de +10 au jet de dégâts. 


Ceinture de force de titan Nivea 


Cette robuste ceinture de cuir est incrustée de morceaux 
d'obsidienne polie. Elle améliore vs compétences athlétiques 
et vos dégâts au corps à corps. 


Emplacement d'objet : taille 625 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +3 aux tests 
d'Athlétisme et aux tests de Force (mais pas aux attaques 
de force) 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous bénéfici'ez d'un 
bonus de pouvoir de +10 aux jets de dégâts au corps à 
corps jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. 
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Ceinture de peau de ter Niveat 


La première de ces ceintures faites de chaînes a été créée par un 
forgeron natin réduit en esclavage par des géants du f eu. Elle peut 
être activée pour offrir une protection contre les attaques d'armes. 


Niv. S 1 000 po Niv 25 625 000 po 
Niv.15 25 000 po 

Emplacement d'objet : taille 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez 
d'une résistance 5 à tous les dégâts d'armes jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 15 : résistance 10 à tous les dégats d'armes. 
Niveau 25 : résistance 15 à tous les dégâts d'armes. 


Ceinture de sacrifice 


Cette ceinture de cuir vous permet d'aider les autres à se soigner. 


Niv. 7 2 600 po Niv. 27 1625 000 po 
Niv. 17 65 000 po 

Emplacement d'objet : taille 

Prapriété : chaque allie situé dans un rayon de 5 cases 
bénéficie d'un bonus d'objet de +1 à sa valeur de 
récupération. 
Niveau 17 : bonus d'abjet de +2. 
Niveau 27 : bonus d'objet de +3. 

Pouvoir (quatidien + guérison): action mineure. Vous 
perdez deux récupérations et un allié situé dans un rayon 
de 5 cases en regagne une. 


Ceinture de vitalité Niveau 


Cetteceinrure faite d'une chaîne de métal aceroit vos caparités 
de récupération. 


Niv. 2 520po 

Niv.12 13000 po 
Emplacement d'objet : taille 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'ob jet de + 1 à votre 

valeur de récupération. 

Niveau 1 2 : bonus d'objet de +2. 

Niveau 22 : bonus d'objet de +3. 


Niv.22 325 000po 


GANTS ET GANTELETS 


Les gants et les ganteleis renferment des pouvoirs qui 
améliorent vos tests de compétence. vos jets d'attaque et 
jets de dégäts, et vous permettent méme de relancer un 
dé dans certaines situations. 


Gantelets de destruction 


Ces gantelets 1 armure vous permetterit de ne jamais faire le 
minimum de dégäts lors d'une attaque de corps à corps. 


Emplacement d'objet : mains 85 000 po 

Propriété : lorsque vous effectuez le jet de dégâts d'une 
attaque de corps à corps. relancez tous les 1 jusqu'à ce qu'ils 
donnent un résultat supérieur. 


Gantelets de force d ogre Niveal 


Ces énormes gantelets d'armure augmentent votre force et 
peuvent être activés pour accroitre vos dégâts. 


Emplacement d'objet : mains 4 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +1 aux tests 
d'Athlétisme et aux tests de Force(mais pas aux attaques de Force) 

Pauvoir (quotidien) : action libre. Utilisez ce pouvoir quand 
vous touchez avec une attaque de corps à corps. À joutez 
un bonus de pouvoir de +5 au jet de dégâts. 


GANTS ET GANTELETS 


Niv. Nom Prix (po) 
1 Gants de cambrioleur 360 
3 Gants de pénétration 680 
5  Gontelets deforce d'ogre 1 000 
6  GontsdeGisombre (échelon héroïque) 1 800 
8  Gontelets du bélier 3 400 

12 Gants de voleur 13 000 
16 Gontsde Gisombre (échelon porongonique) 45000 
18 Gantelets de destruction 85 000 
23 Gonts de maître de gulide 425 000 
26 Gants de Gisombre (échelon épique) 1125 000 


Gantelets du bélier 


Ces gantelets d'armuire sont décorés d'une tête de bélier. 


Emplacement d'objet : mains 3 400 po 
Propriété : vous ajoutez 1 case lorsque vous créez un effet 
visant à pousser une cible. 


Gants de cambrioleur 


Ces mitaines noires sont brodées de sceaux rouge sumbre qui 
accroissent vos talents de voleur. 


Emplacement d'objet : mains 360 po 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +1 aux 
tests de Larcin. 


Gants de Gisombre Niveat 


Ces gants noirs souples, tissés de fils de Gisombre, sont très appré- 
ciés des magiciens et des sorciers. 


Nrv. 6 1 800 po 
Niv.16 45 000 po 
Emplacement d'objet : mains 
Pouvoir (quotidien + nécrotique): action mineure. 
Changez le type des dégât infligés par le prochain pouvoir 
arcanique que vous utilisez en dégäts nécrotiques. Ajoutez 
1d6 aux dégâts infligés par ce pouvoir {le cas échéant). 
Niveau 16 : ajoutez 2d6 aux dépäts infligés. 
Niveau 26: ajoutez 3d6 aux dégâts infligés. 


Niv 26 i 125 000 po 


Gants de mattre de 


Ces élégants gants rwirs améliorent grandement vos talents de voleur. 


Emplacement d'objet : mains 425 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +5 aux 
tests de Larcin, 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. À chaque fois que 
vous effectuez un test de Larcin durant cette rencontre, 
lancez le dé deux fois et conservez le meilleur résultat. 


Gants de pénétration Nive 


Ces gank erchantés peuvent étre activés pour vous pernnenre d'igonr 
les résistances de l'ennemi durant un court laps de temps. 


Emplacement d'objet : mains 680 po 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de 
la rencontre, vos attaques ignorent toute résistance 

inférieure ou égale à 10. 


Gants de voleur Niveau 
Ces gants noirs enchantés améliorent vos talents de voleur. 


Emplacement d'objet : mains 13 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +3 aux 
tests de Larcin. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. À chaque fois que 
vous effectuez un test de Larcin durant ce tour de jeu, 
tancez le dé deux fois et conservez le meilleur résultat. 


OBJETS MERVEILLEUX 


Cette catégarie comprend les objets les plus utiles et les 
plus intéressants du jeu. [ls m'uccupent pas d'emplacement 
d'objet et ne rentrent dans aucune: autre catégorie. 


OBJETS MERVEILLEUX 


Niv. Nom Paix (po) 
Provisions éternelles 840 
S  Sacsansfond 1 000 
10 Corde d'escalade 5 000 
10  Havresac sans fond 5 000 
11  Chandelle rituelle 9 000 
11 Pierres de message (paire) 9 000 
12 Boume de Keoghtom 13 000 
13  Poussière d'apporition 17 000 
14  Boteauplume 25 000 
17 Chaînes dimensionnelles 65 000 
49 Trou portable 105 000 
20 Ankh du revenant 125 000 
20 Tapis volant 125 000 
Ankh du revenant Niveai 


Cette puissante croix ansée emplit temporairement un ulié de 
force vitale, lui permettant de retourner au combat. 


Objet merveilleux 125 000 po 
Pouvoir (quotidien): action simple. Choisissez un allié } 
situé dans votre ligne de mire qui est mort depuis la fin 
de votre dernier tour de jeu. Cet allié recouvre ses points 
de vie maximums et est hébété. 
L'allié ne peut récupérer de points de vie, gagner de 
points de vie temporaires ou sortir de son état hébété. 
Au début de chacun de ses tours de jeu. il subit des 
dégâts égaux à son niveau. Il meurt à nouveau lorsqu'il 
tombe à 0 point de vie ou moins, ou quand la rencontre 
prend fin. 
Aucun personnage ne peut être affecté plus d'une fois 
par jour par un ankh du revenant. 


Bateau plume Niveau 14 


Les secrets du bateau plume, mis au point par les nobles explorateurs 
éladrins, ont depuis longtemps été trutsniis aux autres races. 


Objet merveilleux 21 000 po 
Pouvoir (quotidien) : action simple. Vous placez cette 
plume dans l'eau et elle se transforme en un long bateau 
en forme de cygne. Ce bateau peut embarquer jusqu'à 
&inq créatures de taille M ou P (ou deux créatures de 
taille G). En ramant à deux, le bateau a une VD 4. 
Après 12 heures, ou quand son utilisateur le souhaite 
{au prix d’une action mineure), le bateau revient à sa 
forme de plume. : 
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Baume de Keoghtom Niveau 12 Pierres de message (paire) Niveau 11 


Ce petit pot magique crée chaque jour une dose d'un puissant Chacune de ces pierres rondes de la taille du poing porte la rune 
onguent guérisseur. naine signifiant « parler ». 
Objet merveilleux 13 000 po Objet merveilleux 9 000 po 
Pouvoir (quotidien + guérison) : action simple. Appliquez Pouvoir (à volonté): action simple. Jusqu'à la fin de votre 
cette substance sur vous-même ou un allié adjacent. tour de jeu suivant, toute personne parlant à une pierre 
La cible guérit automatiquement d'un effet de maladie peut être entendue par ceux qui se trouvent autour de 
ou de poison qu'une sauvegarde peut annuler. ou regagne l'autre pierre aussi clairement que si elle était présente. 
une récupération (à votre convenance). À la fin de votre tour de jeu suivant, les deux pierres ont 
épuisé leur pouvoir. Au prix d'une action mineure, tout 


Chaînes dimensionnelles Niveau 17 personnage touchant une pierre recharge la paire. 


- Spécial : les pierres de message se trouvent normalement 
Cesmenottes d'énergie solide brilent d'un bleu himineux quarul elles F ie à ' 
par deux, destinées à fonctionner ensemble. Îl est possible 


sont placées sur un ermani. l'enchaiu efficacement là où i 12 * je, 
Mie L! pi ul de créer un plus grand nombre de pierres reliées les unes 


Objet merveilleux 65 000 po aux autres (ajoutez 50 % au prix de base pour chaque pierre 
Pouvoir (quotidien): action simple. Pour placer des chaînes supplémentaire). 
dimensionnelles sur une créature adjacente, vous devez réussir 
une attaque de corps à @orps de Force ou de Dextérité contre 
les Réflexes de la Gible. Vous devez jouir d'un avantage de 
combat contre celle-ci pour lui passer les chaînes. 
Une créature prise dans ces chaines est maîtrisée et ne 


Poussière d'apparition Niveau 13 


Cene bourse simple contrent une poignée de poussière étincelante. 
qui se renouvelle périodiquement. 


peut plus se téléporter (ni être téléportée). Se libérer des Objet merveilleux 17 000 po 
chaînes nécessite un test d'Acrobaties (DD 35). Pouvoir (rencontre) : action simple. Vous prenez une 
Les chaines s'ajustent automatiquement à la taille et poignée de poussière dans la bourse et la jetez en l'air 
à la forme de la créature. Au prix d'une action simple, (décharge de proximité 3). Cela crée un périmètre qui 
et à condition d'être dans une case adjacente, une autre dure jusqu’à la fin de la rencontre. Les créatures et les 
créature peut libérer celle qui est prise dans les chaînes. objets invisibles présents dans le périmètre ou y entrant 
deviennent visibles et ne peuvent plus redevenir invisibles 
Chandelle rituelle Niveau 11 jusqu'à la fin de la rencontre. 


Cette chandelle de cire violette gravée de runes émet une lumière 


claire et brillante lorsqu'elle est allumée Provisions éternelles Niveau 4 
Objet merveilleux 9 000 po Ce panier tout simple dégage des senteurs appétissantes. 
Propriété : la chandelle ne se consume jamais entièrement. Objet merveilleux 840 po 
Pouvoir (quotidien) : action simple. Allumez la chandelle Propriété : après un repos prolongé. vous ouvrez le panier, 
avant d'accomplir un rituel. Vous bénéficiez d’un bonus de créant assez de nourriture et d'eau pour sustenter cinq 
pouvoir de +2 aux tests de compétence effectués dans le créatures de taille M ou P (ou une créature de taille G) 
cadre de ce rituel. pendant 24 heures. 
La chandelle s'éteint automatiquement à la fin du rituel 
et peut être à nouveau utilisée le lendemain. Sac sans fond Las 
; Cet ob jet ressemble à un simple sac de toile brune. 
Corde d'escalade Niveau 10 : F 
- , Objet merveilleux 1 000 po 
Un rouleau de corde dorée. Propriété : ce sac peut contenir jusqu'à 100 kg de matériel pour 
Objet merveilleux 5 000 po un volume de moins d'1 m°,en ne pesant toujours que 500 g. 
Propriété : cette corde de 30 mètres de long a 100 points Sortir un objet d'un sac sans fond est une action mineure. 
de vie et peut supporter jusqu'à 1 250 kg (environ dix 
créatures de taille M et leur équipement). Tapis volant Niveau 20 


Pouvoir (à volonté) : action mineure. La corde se déplace 
de 10 cases le long d'une surface horizontale ou 
verticale. Durant la même action, elle peut s'attacher 


Ce tapis de moins d'in mètre carré est décoré de broderies 
complexes et de runes étranges. 


autour d'un objet afin d'assurer l'escalade. Elle ne peut Objet merveilleux 125 000 po 

en revanche s'attacher autour d’une créature ni l'affecter Pouvoir(à volonté) : action de mouvement. Un personnage 

d'une autre façon. peut ordonner mentalement à un tapis volont de voler sur 
Quiconque tient la corde peut activer son pouvoir. 6 cases. L'objet peut atteindre une altitude maximale de 

Sur un ordre, et au prix d’une action mineure, la corde 10 cases. S'il ne porte personne, ilreste en voistationnaire à 

se dénoue toute seule. 30 cm du sol s'il est déplié ou repose au sol s'il est roulé. 


Le vol du tapis n’est pas très stable ; un personnage qui y est 


. Îl peut porte run personnage de taille M ou P ne pesant pas plus 


Ce havresac d'apparence ordinaire est étonnamment léger. de 150 kg. Si plusde 1 50 kg sont placés sur le tapis, celui-ci(et 


Objet merveilleux 5 000 po æ qu'il transporte) tombe au sol. Le personnage et ies objet que 
Propriété : œ sac à dos peut contenir jusqu'à 500 kg de matériel et le tapistransportait subissent des dégâts de chute. 

pour un volume de près de 4 m°, en ne pesant tou jours que 500 g. 

Sortir un objet d'un havresoc sans fand est une action mineure. 
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Niveat | 


Trou portable 


Ce cercle noir de la taille d'un mouchoir se transforme en un 
grand trou lorsqu'il est posé sur unie surface plane. 


Objet merveilleux 105 000 po 

Pouvoir (à volonté) : action simple. Placez le trou portable 
sur un mur, au sol ou au plafond {la surface doit être plate 
pour que l'objet fonctionne} |l crée instantanément un 
trou de 1,50 m de large et de 1,50 m de profondeur 
dans la surface. Au prix d'une action simple, une créature 
adjacente peut le ramasser, à condition qu'il n'y ait ni 
créature ni objet à l’intérieur. 


POTIONS 


Une potion est un liquide magictie qui produit ses effets 
lorsqu'on le boit. Boire une potion est habituellement une 
action mineure : administrer une potion à un personnage 
inconscient est généralement une action simple : sortir une 
potion de votre sac est une action mineure. 

Les potions qui restaurent la santé où même la vic sont 
utiles aux aventuriers dans les situations d'urgence. Ces 
objets consommables ne sont pas aussi eMicaces que les pour 
voirs de guérison d'un prêtre où d'un maitre de guerre. mais 
buaucoup d'aventuriers trouvent pratique d'emporter avec 
cux ue Ou deux potions de soitis. 


POTIONS 

Niv Nom Prix (po) 
5  Potion deguérison 50 

15  Potion de regoin 1 000 

25  Potion de rétablissement 25 000 

30  Potion de vie 125 000 


Potion de guérison Niveau 


Cette potion simple se sert des capacités naturelles du corps à 
guérir des blessures. 


Potion 50 po 


Pouvoir (consommable + guérison): action mineure. 
Buvez cette potion et dépensez une récupération. 
Au lieu des points de vie que vous auriez normalement 
dû récupérer, vous regagnez 10 pv. 


Niveau 15 


Potion de regain 


Cette pot'on curative guérit les blessures et peut également 
soigrter d'autres maux. 


Potion 1 000 po 

Pouvoir (consommable + guérison) : act'on mineure. 
Buvez ætte potion et dépensez une récupération. 
Au lieu des points de vie que vous auriez normalement 
dû récupérer, vous regagnez 25 pv et effectuez un jet 
de sauvegarde contre un effet qui vous affecte et qu'une 
sauvegarde peut annuler. 


Potion de rétablissement Niveau 


Crite pot'on puissante wilise votre résisturice pour vous rendre 
des point de vie et vous aïder à ignorer les états préjudiciables. 


Potion 25 000 po 

Pouvoir (consommable + guérison): action mineure. 
Buvez cette potionet dépensez une récupération. 
Au lieu des points de vie que vous auriez normalement 
dû récupéter, vous regagnez 50 pv et effectuez un jet de 
sauvegarde contre chaque effet qui vous affecte et qu'une 
sauvegarde peut annuler. 


Potion de vie 


Cette potion légendaire ne guéri pus seulement les blessures. elle 
peut aussi ramener à la vie une personne récemment décédée, 


Potion 125 000 po 

Pouvoir (consommable + guérison}: action simple. 
Si la potion est administrée à un personnage qui est mon 
depuis la fin de votre dernier tour de jeu, celui-ci revient à 
la vie avec 50 pv. 
SI elle est bue par une créature vivante, cette potion 
fonctionne alors comme une potion de rétablissement. 
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AU COURS d'une partie de D'HNGEONS& 


Drauons, vous serez amené à explorer les ruincs d'anti- 
ques Cités drows, à vous enfoncer dans des kilomètres de 
galeries sinueuses et de cavernes profondément enfuuies. 
à déjoucr les complats d'un odieux vizir souhaitant 
renverser son baron. ou encore à vous rendre dans la 
légendaire Cité d'Airain pour retrouver un rituel oublié 
qui remonte à l'aube des temps. 

Maintenant que vous avez créé et équipé votre 
personnage’, il est temps de rentrer dans le vif du sujet 
et de découvrir ce qui vous attend au cours d'uuc partie 
et d'une campagne. 


Voici les thèmes qui seront abordés dans ce chapitre : 


+ Quêtes : une introduction générale aux quêtes ct à la 
façon dont elles vous précipiteront dans l'aventure. 

+ Rencontres : un tour d'horizon des deux types de 
rencontres et des possibilités qu'elles vous offrent. 


+ Récompenses : tout ce que vous devezsavoir sur Îes 
points d'expérience, les points d'action. les trésors. et 
fes autres types de récompenses que votre personnag: 
recevra en accomplissant une quête et en sortant 
vainqueur d'une rencontre. 


+ Exploration : les régles de déplacement daus les 
souterrains où dans les terres vierges et sauvages. 
Cette section traite autant des règles de base du 
déplacement que de celles qui sont liées à la vision. 
l'éclairage et la manière de gérer les ohstacies qui 
vous barrent la route 

+ Repos ct récupération : connment regagner des points 
de vie. des récuperations et des pouvoirs. et que faire 
pour rester vigilant quand vous prenez un repos. 
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QUÊTES DA Presque toutes les aventures ont un objectif, une mission 


que vous devez accomplir pour réussir. I] peut revêtir une 
dimension personnelle. ne cause que vous e1 v'os alliés 
partagez, où constituer uue mission pour laquelle vous avez 
été recrutés. Cela s'appelle une quête. 

Les quêtes font d'uue succession de rencontres une 
histoire pleine de sens. Une aventure peut être simple et 
tourner autour d'une seule ct uniqne quête. Par exemple. 
elle peut consister à déjouer les plns d'une bande de 
maraudeurs gobelins dans des ruines aleutour, sauver un 
marchand que l'on aurait culevé, ou décapiter le dragon 
rouge Kharathas. 

Mais la plupart des aveutures sont plus complexes. 
multipliant les quêtes. Une quête majeure peut dominer 
l'intrigue, prenuns un exemple : un grand prêtre de l’éler 
fait appel à vous pour que vous vous aventuriez dans la 
forteresse de l'anneau d'acier afin de récupérer un artéfact 
millénaire, le sceptre d'adanntiuin. Le M1) pourra enri- 
chir ectic quête majeure par autant de quêtes mineures 
qu il le voudra. Ainsi, in magicien ayauteu vent de votre 
expédition vous récrute pour récupérer 113 anneau magi- 
que qui. selon ses informations. serait enfoui à l'intérieur 
de la forteresse. Et un de vas amis, convaincu que sa mère 
estmorte en explorant la redoute. cherche à récupérer la 
dépouille de cette paladine de Pélor pour lui offrirune 
sépulture décente. Enfin, vous découvrez. une fois en vue 
de la forteresse, que les slaads qui vivent aux stentours 
retiennent de nowbreux prisonniers humains, que vous 
décidez de libérer. 

Une quête peut vous être clairement exposée en début 
d'aventure. Par exemple. le bourgmestre local vous supplie 
de trouver le repaire des maraudeurs gobelins, ou le prêtre 
de Pélor vous relate l'histoire du sceptre d'adaimantium. 
avaru de vous envoyer accomplir votre quête. Mais il peut 
aussi arriver que vous preniez conscience de la nature de 
vos quêtes en cours d'aventure, À mesure que vous accu- 
mulez les indices, ceux-ci peuvent trés bien se changer en 
nouvelles quêtes. 

Avec l'accord du MD. vous pouvez également créer 
vous-nême tie quête pour votre personnage, qui. 
pourquoi pas, serai liée à uu élément de son historique. 
Par exemple. on peut imaginer que c'est justement la 
dépouille de votre mère qui git dans la forteresse de 
l'anneau d'acier. Une quête prut également reposer sur 
des motivations personnelles, comme un rôdeur qui serait 
à la recherche d'uu arc magique pour son propre usage. 
Les quêtes personnelles vous offrent un bon moyeu de veus 
impliquer dans k déroulement narratif d'une campagne. 
en même temps qu'elles fournissent au MD des éléments 
pour l'aider à développer cette histoire. 

Chaque quête accomplie saccompagne d'une 
récompense : points d'expérience, trésors ou autre. 

Votre MD trouvera dans le Guide du Maitre tous les outils 
nécessaires pour bâtir une quête, évaluer celles qui sont 
proposées par les jotteurs. et attribaer les récompenses. 


RENCONTRES 


Dans une partie de D&1), l'action prend place au cours 

de rencontres, qu'il s'agisse d'un combat à mort conire 

un adversaire monstrueux, d'une négociation aux enjeux 

considérables entre un duc e1 son vizir. ou encore de 
æ Re = l'ascension périlleuse des talaises de la désolation. 
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Les rencontres ont plusieurs utilites. Tout d'abord. c'est 
dans ces moments que D&1) ressemble Le plus à un jeu :ce 
nest plus seulement un récit colleciif à plusieurs voix. C'est 
dans ces occasions-là que les données figurant sur votre 
feuille de persomtage (pouvuirs, compétences, ete.) revé: 
tent le plus d'importance. Les rencontres font également 
progresser l'histoire d'une aventure ; une bataille rangéc 
devra par exemple avoir des causes et des conséquences 
qui s'inscrirout dans la globalité de votre quûte. 

Lors d'unt: rencontre, soit vous réussissez à relever le 

défi qui se présente à vous. soit vous échouez et devez en 
assumer les conséquences. Chacun a nn rôle à jouer dès 
l'instant où une rencontre commence. et il est important 
que l'ensemble du groupe travaille de concert pour réussir 
à li surmonter. 

Deux sortes de rencontres reviennent sistématique 
ment dans la majorité des parties de D&D : les rencontres 
avcc combat ct les rencontres sans. 


RENCONTRES AVEC COMBAT 


Les rencontres avec combat lunt appel à vos pouvoirs 
d'attaque, à 105 capacités de’ déplacement. ainsi qu'à vus 
compétences, tilents et objets magiques:en sonne. à peu 
près toutes les données techniques figurant sur votre feuille 
dc personnage. Une rencontre avec combat peut cgalcinent 
intégrer une rencontre sans combat. L.es règles relatives aux 
rencontres avec comba se trouvent &u Chapitre 9. 


RENCONTRES SANS COMBAT 


Les rencontres sans combat mettent essentiellement en jeu 
les compétences. les pouvoirs utilitaires et votre discerne 
ment, quoique les pouvoirs d'attaque puissent parlois se 
révéler également bien utiles, De telles rencontres inpli 
quent le franchissement de pièges ctautres dangers, la 
résolution d'énigmes et un large éventail de situations ras- 
semblées sous la dénomination de défis de compétences. 

Un défi de compétences se présente lorsque l'exploration 
ef. page 260) ou une interaction sociale se mue en rencon 
tre û propreincnt parler. axe de sérieuses conséquences 
en cas d'échec ou de succés. Quand vous vous Jraycz un 
chemin dans tin souterrain uu à travers des étendues vivrges 
1 Sauvages, vous t'avez pas besoin de recourir à des tours de 
jeu. nià des tests de caractéristique ou de compétence. Mais 
lorsque vous cherchez à éviter un piège ou que vous faites 
face à un obstacle où un péril siguificatif. vous êtes confrotité 
à un def de compétences. Si vous essavez de convaincre un 
dragon de vous prêter main-forte contre un horde d'orques 
en approche, vous devrez recourir à un défi de compétences. 

Dans un défi de compétences. vous devez accumule-r un 
certain nombre de tests de compétence réussis avant d'avoir 
obtenu trop grand nombre d'échecs, Les pouvoirs que 
vous utilisez peuvent vous faire bénéficier de bonus aux 
tests, vous dispenser d'effectuer certains d'entre eux, où 
bien vous aider plus globalement à relever le défi. Votre MD 
plante le décor pour un défi de compétences en décrivant 
l'obstacle auquel vous êtes confronté eten vous donnantun 
aptrçu des options dont vous disposez. Puis, vous décrivcez 
vos actions ct effectuez les tests jusqu'à ce que vous ayez 
réussi nu échoué. 

Le Chapitre 5 détaille ce que vous êtes en mesnre d'effec- 
tuer dans k cadre d'un défi de compétences, Vous pouvez 
recourir à un large éventail de compétences (Acrobaitics, 
Achlérisme. Discrétion. Nature.etc.), bien qu'il soit égale- 
went possible de faire appel aux pouvoirs de combat et aux 


tests de caractéristique. Vous troverez dans le Guide du 
Maitre toutes les règles nécessaires pour concevoir et mettre 
en scène des défis de compétences. 


RÉCOMPENSES | 
Si les rencotitres représentent nn danger. elles soin anssi la 
promesse de fabuleuses récompenses. Chaque rencontre 
réussie rapporte de l'expérience. que l'on comptabilise en 
points d'expéricnce (px). Au {il de l'aventure. vous gagnez 
églement des points d'action. des trésors et éventuclle- 

ment des récompenses liées à la réputation on au statut. 


La table suivante résume les Formes de récompenses dont 
vous bénéficiez en cours d'aventure. 


Fréquence 

Pour chaque rencontre 
Pour chaque étape 
Après plusieurs rencontres Trésor 

Pour chaque quête px, tresor, autres 


Au bout d'une dizaine de rencontres Un niveau 
supplémentaire 


Récompense 
px 


Point d'action 


POINTS D'EXPÉRIENCE 


Les poitus d'expérience donnent une mesure du degré 
d'apprentissage et de progression de voire personnage. 
Lorsque vous sortez vainqueur d'une rencontre ou que vous 
accomplissez une qnûte. le AND) vous récompense en points 
d'expérience. La somme de px qui vous est alloute dépend 
de la difficuhé de la rencontre ou de la quête. Accomplir 
unt quête d'importance est comparable à mener à bien 
une rencontre. tandis que clex quétes mineures vous feront 
bénéficier de récoinpenses plus modestes. | 

Un personnage de niveau | débute avec 0 px. A chaque 
nouvelle rencontre. quête €taventure. cette valoir angmente. 
sans jamais diminuer. cencore mnins être réduite à 0. 

En cngraugeant des px, vous gagnez des niveaux. 
La somme de px nécessaire pour chaque niveau est 


variable. Par exemple, vous avez besoin de 1 000 px pour / | 
atteindre le niveau 2 quand il vous en fuit 2 250 poutr FE 
atteiudre le 3, Quanel vous totalisez ! 000000 px. vous |) « 


ativignez le niveau 30. l'apogée de voire accomplissement. 
Reportez-vous à la sectinn Monter de niveuu. page 27. pour 
plus d'informations sur le gain de niveaux 

Le Guidedu Maitre explique en détail comment le MD 
attribuc les points d'expérience. 


ÉTAPES 


Vous gagnez certains avantages lorsque vous atteignez une 
Étape C'est-ä-dire quand vaus menez à bien deux rencon- 
tres à la suite sans prendre de repos prolongé (1. page 263) 
dans l'intervalle. 


POINTS D'ACTION 
Votre personnage débute avec 1 point d'action. Une 
fuis par rencontre. vous pouvez en dépenser un ponr 
enreprendre une action supplémentaire (ef. page 286). 
ou encore utiliser certains sales on pouvoirs de voic 
parangonique. 
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Lorsque vous dépensez un point d'action. il est perdu, 
mais il vous est possible d’en récupérer de nouveaux de 
deux manières :en atteignant une étape ou en prenant 
un repos prolongé. À chaque étape. vous gagnez un 
point d’action. Après avoir pris un repos prolongé, vous 
perdez tous ceux qu'il vous reste, et vous repartez avec 
J point d'action. 


OBJETS MAGIQUES 


À chaque fois que vous atteignez une étape, vous obtenez 
une utilisation supplémentaire d'un pour'oir quotidien 
d'objet magique (cf. page 226). Certains objets magiques. 
en particulier les anrieaux. augmentent aussi en puissance 
une fois que vous avez atteint une étape. Reportez-vous à 
la section @bjers magiques, page 223, pour de plus amples 
informations. 


TRÉSORS 


Les trésors se présentent sous une multitude de formes, 
mais ils se rangent en deux grandes catégories : les objets 
iagiques et l'argent nécessaire pour se procurer objets 

et services. L'argent peut prendre la forme de pièces de 
monnaie. de pierres précieuses. d'œuvres d'art, ou d'objets 
magiques que vous préférez vendre plutôt que les utiliser. 
Un trésor récompense généralemeut l'accomplissement 
d'une scric de rencontres, d'une quête ou d'une aventure, 
plus rarement d’une seule rencontre. Certaines créatu- 

res peuvent porter {et utiliser) des objets magiques qui 
deviennent des trésors une fois que vous les avez vaincues. 
B'autres peuvent garder des coffres remplis d'or. Vous 
pouvez encore trouver des trésors enfermés dans un coffre- 
fort, stockés dans une armurerie ou entassés dans l’antre 
d'un dragon. 

Lorsque votre groupe net la main sur un trésor, il est 
conseillé que quelqu'un en fasse l'inventaire exact. Quand 
un personnage veut se servir d'un des objets du trésor, il 
le prend et le précise sur la liste. Cela vous permettra, le 
moment venu, de répartir équitablement les objets magi- 
ques entre les différents personnages du groupe. 

Vous n'êtes évidemment pas obligé de partager le reste du 
trésor immédiatement. Vous pouvez très bien attendre de 
retourner en ville, à moins que vous ne tomhiez sur une 
affaire en or entre-temps. Avant de répartir le butin, vous 
aurez probablement à couvrir des frais du groupe : un 
rituel de Rappel à la vie pour un compagnon décédé. voire 
un rituel de Rémission. C’est à vous et à vos compagnons 
de définir ce qui rentre dans ces fameux frais. 

Ensuite, vendez ou désenchantez les objets magiques 
dont personue ne veut, et ajoutez leur valeur au butin. 
Pour répartir le trésor, vous pouvez alors procéder de deux 
manières : 


J. En partageant équitablement la valeur monétaire 
du trésor entre tous les membres du groupe. 


2. En partageant la valeur monétaire du trésor 
uniquement entre les personnages qui n'ont pas 
acquis d'objet magique. 


RÉCOMPENSES INTANGIBLES 


Les récompenses intangihles, qui comprennent les titres 
de noblesse, les médailles et les honneurs, les faveurs et la 
réputation, viennent le plus souvent saluer la réussite de 
votre quête. Si vous arrachez le fils du haron des griffes de 
ses ravisseurs, en plus de toute récompense sonnante et 
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trébuchante, le seigneur peut vous décerner une médaille, 
voire un titre de la petite noblesse. Si vous ramenez au 
mystérieux magicien qui vous a engagé un orbe magique 
des ruines halayées par les vents du manoir de la dévasta- 
tion, celui-ci peut vous faire miroiter une faveur, en plus 
du salaire convenu. Lorsque vous sauvez un village d'une 
bande de inaraudeurs gobelins, ses habitants vous louenit 
sans mesure et la rumeur de vos exploits ne tarde pas à se 
répandre. 

Les récompenses intangihies ne se monnayent pas et 
ne confèrent aticun bonus en combat, Mzis elles ont un 
impact certain sur l'intrigue générale de la campagne et 
donnent généralement 1n coup de pouce en société. 

Ne mésestimez pas la valeur ées contacts, des faveurs et 
de la renommée. même si ces bénéfices ne se traduisent 
pas directement en richesses matérielles. 
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EXPLORATION 


L'exploration, qui se déroule entre deux rencontres. 
occupe une place non négligeable dans les aventures de 
D&D. Elle vous propose tantôt de progresser à travers 
des souterrains inconnus, de parcourir des terres vierges 
et sauvages, de visiter une cité tentaculaire. ou de vous 
lancer à la découverte des dangers et merveilles que dissi- 
mule votre environnement. 

Lexploration implique généralement un déplacement. 
C'est pourquoi cette section aborde toutes les règles de 
déplacement en dehors des rencontres. Vous trouverez 
également des informations sur la vision et la lumière car, 
lorsque vous progressez dans les ténèbres d'un souterrain. 
il est vital de déterminer ce que vous êtes en mesure de 
voir. Pendant une exploration, vous interagissez avec votre 
environnement de multiples façons : en déplaçant des 
objets, en manipulant des leviers. en fouillant des salles. 
en crochetant des serrures ou en fracassant des coffres. 

La dernière partie de cette section vous fournit les règles 
pour gérer ce type d'actions. 


DÉPLACEMENT 


Le déplacement c'est ce qui vous emmène d'une rencon:- 
tre à la suivemte, et d'un endroit à un autre pendant une 
rencontre. Cette section se concentre sur les règles de 
déplacement entre deux rencontres, alors que Déplacermerit 
et positionnemertt (cf. page 282) traite du déplacement au 
cours d'une rencontre avec combat. 

Un MD résume souvent votre déplacement sans déter- 
miner rigoureusement les distances parcourues, ni le 
temps nécessaire au trajet : « Vous voyagez pendant trois 
jours et atteignez l'entrée du donjon ». Une lois sous terre. 
il peut se contenter de résumer dans les grandes lignes 
le déplacement entre deux rencontres, et ce d'autant plus 
lorsque vous avez affaire à un vaste souterrain labyrinthi- 
que : « Après avoir occis le gardien de l'antique place forte 
naine, vous déambulez sur des kilomètres de couloirs. Vos 
pas résonnent sinistrement. Vous arrivez au bord d'un 
gouffre enjambé par un étroit pont de pierre. brisé en son 
milieu. » 

Votre MD peut très bien décrire de manière évocatrice 
l'environnement que vous traversez, mais les rencontres 
restent le cœur de vos aventures. Et pourtant. il s'avère 
parfois important de déterminer le temps nécessaire pour 
aller d'une rencontre à une antre. qu'il s'agisse de jours. 


d'heures ou de ininutes. Les règles visant à déterminer les 
temps de trajet dépendent de deux facteurs : votre vitesse 
de déplacement et la naturc du terrain. 


VITESSE DE DÉPLACEMENT 

La table de vitesse terrestre de base indique la distance 
que peut couvrir un personnage en un jour. une heure, 
ouune minute, én lniction de sa vitesse de déplacement. 
Un groupe de voyageurs sc déplace au rythme du plus 
lent de scs membres, c'est pourquoi beaucoup utilisent la 
première ligne de la table (pour s'adapter aux Htins et aux 
membres équipés d'une armure lourde). 


VITESSE TERRESTRE DE BASE 
Vitesse de 


déplacement Par jour Par heure Par minute 


5 37,5 km 3,75 km 75 m 
6 45 km 4,5 km 90 m 
7 52,5 km 5,25 km 105 m 


Vitesse de déplacement par jour: les PF peuvent 
marcher pendant 10 heures par jour sans s'épuiser. 
Au-delà, reportez-vous aux règles du Guide du Maître, 

Les gens ordinaires ne pouvant marcher que 6 ou 8 heurcs 
par jour. leur progression quotidienne sera davantage de 
l'ordre de 22,5 km qne de 37.5 km. 

Vitesse de déplacement par heure : la VD) indiquée 
sur Ja table suppose que vous adoptez un train de marche 
modéré. Vous pouvez vous déplacer jusqu'à deux fois plus 
vite. mais il esi difficile de maintenir une telle allure bien 
longtemps. Reporte4vous aux règles du Guide du Maître 
dans ce cas, 

Vitesse de déplaceinent par minute : la VI indiquée 
sur la table suppose que vous adoptez un train de marche 
modéré. Elle est prévue pour des trajets de moins d'sine 
heure. Si vous êtes pressé. vous pouvez vous déplacer deux 
fois plus vite. 


LE TERRAIN 

Les distances indiquées sur la table de vitesse terrustre 

de base supposent que le: terrain est relativement dégagé : 
routes. plaines à pertr de vue ou couloirs souterrains sans 
décombres. Des terrains plus accidentés peuvent ralentir 
votre progression. Dans quelle mesure ? Cela dépend de la 
proportion de terrain difficile de la zonc. 


TERRAIN ET DÉPLACEMENT 
Multiplicateur 


de distance 
X 4 Terrain > omnipré: 
denses, montagnes; marécages profonds, 


rulnes envahies de décombres 

x % Terrain difficile largement répandu: 
forêts, collines, marécages, ruines. 
grottes naturelles, cités 

x 1 Terrain difficile rare : champs à perte 
de vue, plaines, routes, 
couloirs souterrains dégagés 


«| 
L. 


Pour déterminer la distauce que vous pouvez 
parcourir par jour, par heure ou par minute, multipliez 
la valeur indiquée sur la table de vitesse terrestre de base 
par le multiplicateur apparaissant sur la table de terrain 
et déplacement. 

Lorsqu'elles sont en l'air. les créatures volantes 
ignore les vuitiplicateurs de distance découlant d'un 
terrain difficile. 
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XPLOR 


MONTUREFS ET VÉHICULES 

Lorsque vous voyagez sur de longues distances à l'air libre, 
vous pouvez recourir à des montures ou des véhicules 
pour augmenter votre VD. votre capacité de charge, ou 

les deux à la fois. La table suivante indique la VD) effective 
des montures et des modes de transport les plus classiques. 
La table considère qu'un jour de voyage correspond à une 
durée de t0 heures, bien qu'un navire de haute mer puisse 
vogucr 24 heures sur 24 s'il jouit d'un équipage complet. 
Pour connaitre l1 capacité de charge des montures et 
véhicules, reportez-vous à la page 222, 


MONTURES ET VÉHICULES 

Montures/Véhicules VD Par jour Par heure 
Cheval de selle 10 75 km 7,5 km 
Destrier 8 60 km 6km 
Charrette ou charlot 5 37,5 km 3,75 km 
Barque 3 22,5 km 2,25 km 
Emporté par le courant 4-6 30-45 km  3-4,5 km 
Navire de haute mer 7 126 km 5,25 km 


ORDRE DE MARCHE 


{lest généralement bon de déterminer lerdre de marche 
hahituel de votre groupe. Bien que vous puissiez le modi- 
fier à tout moment.le fixer à l'avance permet au MD de 
savoir comment sc tiennent vos personnages les ns par 
rapport aux autres avant de lancer une rencontre. 

Vous pouvez consiener votre ordre de marche de la 
façon que vous voulez : le coucher sur papier. l'inscrire 
sur un tableau blanc, ou disposer vos figurines sur le 
quadrillage. Vous pouvez également prévoir plusieurs N 
ordres de marche, chacun s'adaptant à une situation ä 
différente : un ordre de marche pour les couloirs ( l ia 
larges dc 2 cases et un autre pour les zones à ciel ouvert, jh 
par exemple. r 

Dans un environtiement souterrain, le danger vient 7 
souvent de devant. I] est donc judicieux de piacer 
un protecteur en première ligne pour protéger vos 
contrôleurs. l.es meneurs présentent un bon choix 
pour couvrir les arrières du groupe. vu qu'ils sont 
suffisamment endurcis pour soutenir une sittaque si 
on vous prend en embuscade par-derrière. Les cogneurs 
peuvent partir en éclaireur. mais la plupart prétèrent 
rester plus près du centre «lu greupe. 

Lfforcez-vnus de trouver un équilibre entre formation 
serréc C1 formation étendue. Scrrer les rangs garantit une 
intervention rapide des lc début de la rencontre. mais 
rester collés les uns aux autres vous rend vulnérables 
aux attaques de zone provenant de pièges où d'ennemis 
cmbusqués. 
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VISION ET LUMIÈRE 


Pendant votre exploration, le MD est censé vous décrire 
ce que vous vovez. du plus évideut, conne les dinensions 
d'un couloir, au moins visible. comsme un: fosse piégée. 
Vous prenez antomatiquement conscience de ce qui 
crève les Yeux. mais vons devez recourir à la compétence 
Perception (c{. page 188) pour discerner ce qui est 
dissimulé. Si vous ne louillez pas activement une zone. 
le M1) déterimine ce que vous détectez (ohjets. créatures 
dissimulés) grâce à votre Perception passive (cf. page 188). 
Sans nn minjsurm de lumière, vous ue verrez rien. 
Heureusement. bon nombre de snuterrains sont éclairés. 
Car rares sont les créatures qui évoluent dans les ténèbres. 
Is sont souveut éclairés par des torches (et même des 
turches magiques qui hrûleunt éternellement), des plafonds 
imprégnés de lumière magique. des braseros ou des ripoles 
de pierre remplies d'une huile se consumaut en perina- 
nence. voire des globes de lumière évoluant dans Îes airs. 
Les cavernes peuvem également être tapissées de moi- 
sissures où de licheus phusphorescents. d'extraordinaires 
veines minérales scintillantes, de coulées de lave luisante. 
quamd elles ne se sont pas tout simplement nimbées d'un 
voile surnaturel de feu magique à la luminosité aurorale, 
ondoyante au-dessus du sol 


CATÉGORIES DE LUMIÈRE 
existe trois catégories de himière dans le jeu DEP : 
hunière vive: lumière faible et ohscurité, 

Lumiére vive :il s'agit des éclairages produits par 
la plupart des sources de lumière transportables, de la 
lumière du jour. et de celle issue d'un feu ou d'une coulée 
de lave, 1! n'y a pas de règles spéciales limitant la vision 
dans un cnyironnerment vivement éclairé. 

Lumiére faible : on y trouve l'éclairage procuré par 
une bougie on une aire source de lumière de faible portée, 
lé clair de lune, les lumières indirectes (comme l'intérieur 
d'une caverne dont l'entrée n'est pas loin, ou dans un pas- 
sage souterrain doté de petites ouvertures donnant sur 
l'extérieur), et la lumière issuc d'éléments tels que la moisis- 
sure phosphorescente. Les personnages qui ont une vision 
normale ne peuvent voir distinctement dans un euviron- 
nement Hihlement éclairé : les créatures présentes dans la 
zone disposent donc d'un camouflage (cf. page 281). Ceux 
qui sont doués de fision nocturne ou de vision dans le noir 
vuient coumc en plein jour dans ee type d'environnement. 

Obscurité : l'ohscurité règne en extérieur lors d'une nuit 
sans lune où dans un intérieur privé de source de lurnière. 
Ainsi, les personnages qui ont une vision normale ou une 
vision nocturne ue peuvent distinguer les créatures ou les 
objets dims l'ohscurité. En revanche, ceux qui ont la vision 
daus le noir voient normalement sans subir de malus. 


SOURCES DE LUMIÈRE 


Bien que de nombreux souterrains soient correctement 
éclairés. l'aventuricr prudent emportera toujours avec lui 
une torche où un hâton échairant lorsqu'il péuétrera dans 
une CUWerNE OÙ Un FÉSCAN SOULCT AN. 

En cousidérant que rien ur vient vous faire écran. vous 
pouvez distinguer la plupart des sources de lumière jusqu'à 
40 mètres. voire 1,5 km pour celles qui sont particulière- 
tient vives, 

Les sources de lumière les plus répandues sent décrites 
dans la table suivante”. 
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n # 


Source Rayon luminosité Durée 
Bougie 2 faible 1 heure 
Torche 5 vive 1 heure 
Lanterne 10 vive 8 heures par 


demi-litre d’huile 


Feu de camp 10 vive 8 heures 


Bâton éclairant 20 vive 4 heures 


Rayon : une source de huuière éclaire sa case d'origine 
{votre case si vous la transportez) ct toutes celles qui sont 
situées dans le ravon indiqué sur la 1able. Par exemple. si 
vous portez une torche. vous éclairez vivemem votre case 
ainsi que toutes celles situées daus un rayon de 5 cases. 

Luminosité : la plupart des sources de lumière 
procurent une zone vivement éclairée autour d'elles. 

Durée : une source de lumière ne dure que si elle est 
alimentée en combustible. 


INTERAGIR AVEC 
L'ENVIRONNEMENT 


L'environnemeut typique d'une aventure est riche en dan 
gers. surprises cténigmes. Une salle souterraine pourra 
contenir une série de mystérieux leviers. une statue situéé 
de manière à dissimuler une trappe. un colfre verrouillé 
ou encore un ccrele de téléportation. 11 vous faudra parfois 
couper une corde, hriser une chaîne, enfoncer me porte. 
soulever une herse où encore fracasser l'orbe d'or de Kha 
dros le Malandrin avant qu'un scélérat ne Futilise. 

Les interactions entre votre persnnnaige et son envi 
ronnement sont souvent simples à traduire en jeu. Par 
uxennple. vous dites au MD que vnuts actionnez le levier 
vers la droite et il vous. décrit ce que cela déelenche.. du 
moins, si cela déclenche quelque chose. En elfet. objet 
peut très bien faire partie d'um plan diabolique exigeant 
que vous tiriez sur plusieurs leviers dims un ordre précis 
avant que la pièce ne finisse de se remplir d'eau, vous ohli 
geant à déployer des trésors d'ingéniosité. Mais il n'est nul 
besoin de règles pour tirer sur un levier, Vous devez sir 
ploment indiquer au M1 celui que vous actionnez. 


DD POUR DÉMOLIR OÙ BRISER 
DES OBJETS ORDINAIRES 


Test de Force pour... DD 


Enfoncer une porte en bois 16 
Enfoncer une porte en bois barrée 20 
Enfoncer une porte en fer 25 
Enfoncer une porte en adamantium he) 
Ouvrir de force une herse en bois 23 
Ouvrir de force une herse en fer 28 
Ouvrir de force une herse en adamantium 33 
Rompre des liens de corde 26 
Rompre des chaînes en fer 30 
Rompre des chaines en adamantium 34 
Fracasser un coffre en bois 19 
Fracasser une boîte en fer 26 
Fracasser une boîte en adamantium 32 
Faire une brèche dans une palissade de bois 

(15 cm d'épaisseur) 26 


Faire une brèche dans un mur maçonné 
(30 cm d'épaisseur) 35 


Faire une brèche dans un mur en pierre de taille 
(90 cm d’épaisseur) 43 


Cependant, si jamais un levier est hloqué par la rouille. 
vous allez avoir besoin de Le forcer. Dans une telle situa- 
tion. le MD) peut vous réclamer un test de caractéristique 
(cf. page 26). Aucune compétence particulière n'étant 
requise, nu Simple test de Force lera l'altaire. 

De même, le MD peut vous demander d'effectuer un test 
de l'orce pour déicrminer si vous réussissez à enfoncer une 
porte en bois barrèe où à soulever uw herse en adman 
tüun. Cette table indique les DD visant à abattre, ouvrir de 
lorce ou faire une hrèche dis divers éléments de l'archi- 
Lecture souterraine. 

Au niveau !. enfoncer une porte en bois est à la portée 
de votre personnage si v'ous avez une valeur de Force 
élevée. Quand vous atteignez l'échelon épique: il vous suffit 
parfois d'un seul coup pour faire une brèche dans un nur 
maçonné et. cn disposant d'un peu de temps. vons pouvez 
mcinc forcer le passage à travers 90 cm de pierre! 


REPOS ET RÉCUPÉRATION 


Au bout d'un moment, même l'aveniurier le plus aguerri a 
besoin de se reposer. Lorsque vous n'êtes pas en pleine 
retcontre. vous avcz le choix entre un repos courtetun 
repos prolongé. 

Le repos court, d'environ 5 minutes, permet de s'étirer 
les muscles ct de reprendre son souffle tu terme d'une 
rencontre. Le repos prolongé. lui, dure ait muins 6 heures 
et comprend une période de relaxation. parlois un repas. ct 
généralement une plage de semmuil. 


REPOS COURT 


Ci repos court vous permet de renouveler vos pouvoirs de 
rcucontre et de dépenser des récupérations pour regagner 
des points de vic, 


REPOS COURT 
+ Durée : environ 5 minutes. 


+ Aucune limite quotidienne : vous pouvez prendre 
autant de repos courts que vous voulez par jour, 


+ Aucune activité fatigante : vous devez vrainent vous 
reposer pendant ce temps. Il vous es1 possible de rester 
debout, assis, aux aguets, d'êtie embarqué sur un chariot ou 
un autre véhicule, ou encore de faire autre chose à condition 
que cela ne requière pas de véritable effort. 


+ Renouveler ses pouvoirs : au terrnie d'un repos court, 
vous renouvelez vos pouvoirs de rencontre, aussi sont-ils 
de nouveau disponibles pour votre prochaine rencontre. 


+ Dépense de récupérations : au terme d'un repos coutt. 
vous pouvez dépenser autani de récupérations que 
vous voulez (cf. Soins, page 293). Si vous n'avez plus de 
récupérations, vous devez prendre un repos prolongé 
pour les récupérer. 


+ Utilisation de pouvoirs pendant votre repos : si vous 
utilisez un pouvoir de rencontre {tel qu'un pouvoir de 
guérison) durant un repos court. vous avez besoin d'un 
autre repos court pour le renouveler et être en mesure 
de l'utiliser à nouveau. 


+ Interruptions : si votre repos court es1 interrompu. vous 
avez besoin de vous reposer 5 minutes de plus pour en tirer 
les bénéfices. 


REPOS PROLONGÉ 


Vous pouvez tirer les bénéfices d'un repos prolongé une 
fois par jour. 


REPOS PROLONGÉE 
+ Durée : au moins 6 heures. 


+ Une fois par jour : vous devez attendre 12 heures ce 
avant de pouvoir prendre un autre repos prolongé. 


+ Aucune activité fatigante : normalement. vous 
dormez pendant un repos prolongé. mais ce n'est pas É 
une obligation. Vous pouvez vous adonner à des activités 
relaxantes qui ne requièrent aucun effort véritable. " 


+ Regagner des points de vie et des récupérations : 
au terme d'un repos prolongé. vous regagnez tous les 
points de vie que vous avez perdus ainsi que toutes les 
récupérations que vous avez dépensées 


+ Pouvoirs : au terme d'un repos prolongé, vous 
renouvelez tous vos pouvoirs quotidiens et de rencontre 


+ Points d'action : au terme d'un repos prolongé. vous 
perdez tous les points d'action qu'il vous reste. et 
repartez avec | point d'action. 


+ interruptions : si quoi que ce soit vient interrompre 
votre repos prolongé, une attaque par exempie. 
ajoutez le temps passé à vous en occuper au temps 
total dont vous avez besoin pour que votre repos 
prolongé soit effectif. 


SOMMEIL ET RÉVEIL 


Vous avez besoin d'un minimunide 6 heures de sommeil 
par jour pour garder unc forme optimale. Si, au terme d'un 
repos prolongé. vous n'nez pas dormi au moins 6 heures 
dans les dernières 24 heures, vous ne retirez aucun 
hénélice de ce repos prolongé. 

Lorsque vous êtes endormi, vous êtes inconscient 
(cf: États préjudiciables, page 277). Vous vous réveillez si veus 
subissez des dégâts ou si vous réussissez un test de Percep 
tion (accompagné d'un malus de -5) afin d'entendre venir 
un danger. Un allié peut vous réveiller en vous secouant 


(action simple) ou eu eriant (action libre). 4 

1)” 
MONTER LA GARDE ÿ- 
Les aveuturiers ont coutume d'assurer des tours de garde j 


pendant que leurs compagnons dormem. Si votre groupe 
compte: cinq personnages, chacun d'entre vous peut 
assurer ua tour de garde d'une heure et demie e1 dormir 
6 heures. Aînsi, vous passez 7 heures et demie à vous 
reposer. 

Quand vieru votre tour de garde, vous êtes à l'atFüt du 
moindre signe de danger. Quand vous le commencez. 
effectuez un test de Perception. Si quelque chose se passe 
peudant votre tour de garde. le MD utilise le résultat de ce 
test pour déterminer ce que vous reintairquez- 

Si votre groupe dort sans assurer le moindre tour de 
garde. le MD s'appuiera suc vos Perccptions passives res 
pectives, accompagnées d'un malus de -5 di à votre état 
(endorini), pour déterminer si vous détectez le danger et 
savoir si vous êtes en mesure de vous réveiller. 
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CHAPITRE 9 
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QU'I'IL SAGISSE d'une escarmouche contre une 


poignée d'orques ou d'une bataille épique contre Orcus. 
le Prince Démon des Mortsvivants, le combatest l'un 
des piliers des aventures de Duxceoxs & DrAGoxSs. 

Les rencontres avec comhat débutent généralement 
lorsque vous mettez les pieds dans un endroit renfcrmaut 
des monstres. Mais parfois, ce sont cux qui viennent à vous 
{par exemple. lorsque des loups-garous attaquent voire 
campement au beau milieu de la nuit), à moins que vous ne 
tombicz nez à nez les uns avec les autres. 

La rencontre peut avoir lieu sur une route ou lorsque vous 
explorez un donjon et tombez sur une patrouille hostile. 


è. —— 


Ce chapitre aborde donc en détail les règles de combat : 


La séquence de combat : li suite de rounds et de 
tours de jeu constituant le combat. inclut les règles 
d'initiative. 


me (4 Me Q CES ue QU | CN 9 Ed QC QE à 4 
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Types d'actions : les différents types d'actions que 
vous pouvez entreprendre à votre tour de jeu ou à 
celui des autres combattants. 


vs. p——— 1 


S, 


À vous de jouer ! Tout ce que vous pouvez faire 
au début, pendant et à la fin de votre tour de jeu. 
Attaques et défenses : comment choisir sa cible. 
effectuer un jet d'attaque. infliger les dégäns, frapper 
vos ennemis d'eflets divers et réaliser des jets 

de sauvegarde. 


Ÿ 
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Modificateurs à l'attaque : les divers paramètres 
affectant les jets d'attaque, dont l'avantage de combat, 
l'abri et le camoutilage. 


Déplacement et positionnement : les règles avant 
trait aux déplacements. à la taille des créatures. aux 
terrains difficiles. aux obstacles. à la prise entenaille. 
à la téléportation et aux déplacements forcés. 


Actions de combat : les rêgles traitant des points de 
vie. des récupérations. des points de vie temporaires 
et de la régénération. 


€ nn pee 4 re 


Soins : les règles traitant des points de vie. des 
récupérations. des points de vie temporaires et de 
la régénération. 

Mortet mourant : ce qui vous attend lorsque vos 
points de vie tombent à O et comment échapper 

à la mort. 


+ 


—— 
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LA SÉQUENCE DE COMBAT 


Une rencontre avec combat type peut prendre la forme 
d'un affrontement entre deux camps. d'um véritable déluge 
d'acier, de bottes. de fcintes. de parades. de pas. et bien sûr 
de magic. Dans le jeu Dunceons & Dracens les combats 
sont brganisés sous forme de rounds décemposés en 

tours cle jeu. 


ROUNDS ET TOURS DE JEU 


+ Round : au cours d'un round, qui représente 6 secondes 
environ dans le monde du jeu. tous les combattants ont 
droit à un tour de jeu. 


+ Tour de jeu : dès quarrive voire tour de jeu. veus avez 
droit à différentes actions: une action simple. une action 
de mouvement, une actien mineure et autant d'actions 
libres que vous le souhaitez, dans l'ordre de vetre cheix. 
Pour plus de détails sur ces différentes actions, reportez 
vous à la partie Types d'actions, page 267. 


Les actions d'une rencontre avec combat se déreulent quasi 
simultanément dans le monde du jeu. mais pour faciliter La 
gestion des affrontements. chacun agit à sen teur. comme 
dans un jeu de plateau. Si votre tour de jeu vient avant 
celui d'un ennemi. cela signilic que vons agissez avant 

lui. L'ordre des tours de jeu est détériminé au début de la 
rencontre avec combat, lorsque chacuu des protagonistes 
détermine l'initiative. 


VISUALISATION DE L'ACTION 


Quand une rencontre avec combat débute. c'est qu'il est temps 
de se tourner vers le fameux quadrillage. Les règles de combat 
proposées dans cet ouvrage partent du principe que vous avez 
mis la main sur les Plans de Donjon D&D ou un tableau qua- 
drillé accompagné de feutres effaçables, mais également de 
figurines du Jeu de figurines D&D représentant les aventuriers 
et leurs adversaires. 


Bien entendu, une rencontre avec combat peut se dérouler 
sans ce matériel, mais il y a pourtant de bonnes raisons de ne 
pas s’en passer. 


+ Le positionnement est crucial : avec le quadrillage, vous 
saurez facilement si votre personnage est capable de voir 
un monstre, si ce dernier dispose d'un abri ou encore s’il est 
pris en tenaille. 


+ Un combat est généralement complexe : avec cinq P}j et 
un groupe de monstres, l'utilisation de figurines permet à 
chacun de voir quels adversaires ont été abattus, qui attaque 
qui et la position de chacun, 


+ Le terrain : une bonne rencontre avec combat inclut des 
éléments de terrain qui donnent toute leur importance au 
relief. Si vous voulez plonger dans le cercle magique ou éviter 
la pierre maudite, mieux vaut savoir où ils se trouvent. 

+ L'imagination a parfois besoin d'un coup de pouce : votre 

MD sera peut-être amené à vous décrire une pièce remplie 

de lave en fusion, d'un étoit pont de pierre, de corniches et 

de fesses remplies d'acide. C'est bien beau, mais on a parfois 
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Voici comment se déroule une rencontre avec combat : 


1. Déterminer La surprise : le MD détermine si des coin 
battants sont surpris. Si ceux d'un camp repèrent ceux 
de l'autre sans se faire remarquer, Les premiers béni. 
cient d'un round de surprise. 


2. Établir les positions : te MD décide où sont placés les 
combattants sur le quadrillage. Par exemple. si les P] 
vicnnent d'ouvrir une porte donnant sur une salle. Je 
MJ peut dessiner ou représenter la porte et la pièce sur 
le: quadrillage. puis demander aux joueurs de placer 
leurs personnages près de l'ouverture. Le MD) pose 
ensuite les figurines représentant les monstres dans 
la pièce. 


LPS] 


Tests d'initiative : tous 1cs protagonistes impliqués 
dans la rencontre avec combat lancent l'initiative. qui 
détermine l'ordre des tours de jeu des combaitants. 
On n'effectue le test d'initiative qu'au début de la 
rencontre avec combat. 

4. Actions du round de surprise : si des combattants 
bénéficient d'un round de surprise. ils agissent dans 
l'ordre d'initiative, chacun n'entreprenant qu'une seutle 
action. En revanche. les combattants surpris n'eut droit 
à aucune actien au cours de ce round. Le round de 
surprise prend alors fin, et le premier round de combat 
commence normalement. 


5. Début des tours de jeu : dans l'ordre d'initiative. chaque 
combattant joue son teur de jeu, qui inclut diverses 
actions. À noter que certains d'entre cux peuvent atissi 
entreprendre des actions au tour de jeu d'autrui. 


un peu de mal à imaginer comment s'emhoîtent tous ces 
éléments. Le quadrillage vous permet de montrer où se 
trouve chaque élément de la scène par rapport aux autres. 


Une case de 2,5 cm du quadrillage représente une case 
de 1.50 m de côté dans le monde du jeu. Ainsi, une pièce 
de 12 mx 15 m sera de 8 cases sur 10, ce qui constitue une 
surface énorme, parfaitement adaptée pour une rencontre 
avec combat effréné. 


Personnages et monstres sont représentés sur le quadrillage 
à l'aide de figurines. Si vous n'en avez pas sous la main, vous 
pouvez également vous servir de pièces de monnaie, de jetons 
ou de marqueurs. Bien évidemment, vous pouvez faire appel 
à un monstre même si vous n'ayez pas la figurine correspon- 
dante. Si votre personnage est un guerrier nain armé d'une 
masse d'arme et que toutes vos flgurines de nains brandissent 
une hache ou une épée (ou que vous n'avez de toute façon 
pas de figurine représentant un nain), choisissez celle qui vous 
convient le mieux. Assurez-vous simplement que chacun des 
joueurs présents à la table puisse faire le lien entre les figurines 
et les protagonistes de la rencontre. 


Les figurines qui représentent les personnages et les mons- 
tres de taille humaine font 32 mm environ, leur socle occupant 
une case de 2,5 cm de côté. Cependant, de nombreuses 
créatures du jeu D&D ne sont pas de taille humaine. Les créa- 
tures d'une taille supérieure prennent donc plus de place sur 
le quadrillage. Pour plus de détails, reportez-vous à Taille et 
espace des créatures, page 282. 


6. Début du round suivant : lorsque chacun des 
combattants a joué son tour de jeu. le round prend fin. 
Lancez le nouveau round avec le combattant avant 
l'initiative La plus élevée. 

7. Lin de la rencontre : répétez les étapes 5 et 6 
jusqu'it ce que les combattants de Fun des deux camps 
aivnt GÉ capturés, mis on fuite. noutralisés on tués. 

La rencontre prend fin lorsque le camp qui l'a emporté 
prend nn repos court ou prolongé. 


INITIATIVE 


Avant le premier round de combat, commencez par 
détermiucr l'initiative. I vous suffit d'eectuer un test 
de Dextérité en vous conformant aux règles habituciles 
traitant des tests de caractéristique. Le MD) se charge de 
l'initiative de: vos ennemis. 

Au lil d'un affrontement. les combattants agissent dans 
l'ordre, de celui qui a l'initiative la plus élevée à celui qui 
a la plus hausse. C'est ce qu'ont appetle l'ordre d'initiative. 
Cet ordre reste le même d'un round à lantre, même s'il 
West pas impossible qu'un combattant v change sa place 
après avair retardé (cl. page 291) ou préparé (cf. page 291) 
une action. 


TEST D'INITIATIVE 
Pour déterminer l'ordre d'initiative d’une rencontre avec 
combat, veuillez effectuer un test de Dextérité. 


Lancez 1420 et ajoutez-y: 
+ {a moitié de votre niveau. 
+ Votre modificateur de Dextérite. 


+ Les bonus et malus applicables. 


Le résultat constitue votre initiative pour la durée de 
la rencontre. 


Lorsque plusieurs combattants ont la même initiative. celui 
qui à le botuts d'initiative le plus élevé (la sonune de la 
moitié de son niveau + son modilicateur de Dextérité + les 
bonus applicables) agit le premier. En cas de nouvelle éga 
lite. luntez vu dé ou tirez à pile ou lacer. 


LE ROUND DE SURPRISE 


Certains afirontements débutent avec uni round de 
surprise, lorsque des combattants ne sont pas conscients 
de la présence ou des inténtions hostiles d'ennemis. 

Par exemple, si vous ratez le test de Perception permet 
tant de repérer des ennemis dissinalés. vous êtes surpris. 
De même, si des alliés présumés vous intaquent soudain 
clique vous ratez le test d'Intuition permettant de coin- 
prendre leurs intentions, vous êtes surpris, Toutelois. si 
certains de vos alliés réussissent le test de Perception ou 
d'ntuition demandé. ils ne sont pas surpris. 

Lorsque des combattants bénéficient de l'eftet de 
surprise, ils agissent dans l'ordre d'initiative durant le 
round de surprise. En revanche. les combattams surpris 
m'agissone pas pendant ce round. 


LE ROUND DE SURPRISE 
Deux règles spéciales s'appliquent au round de surprise 


+ Action limitée : s1 vous avez le droit d'agir au cours du 
round de surprise, vous pouvez entreprendre une action 
simple. une action de mouvement ou une action mineure 
(cf, Types d'actions. ci-dessous), Vous pouvez aussi entre- 
prendre des actions libres, mais il vous est impussible de 
dépenser des points d'action. Après que tous les combat 
tants non surpris ont agi. le round de surprise prend fin. et 
le cours normal des événements débute. 


+ Surpris : si vous êtes surpris, vous ne pouvez entreprendre 
aucune action (Pas même d'action libre, immédiate ou 
d'opportunité) et vous conférez un avantage de combat 
(cf. page 279) à tous les attaquants. Dès que le round de 
surprise prend fin, vous n'êtes plus surpris. 


TYPES D'ACTIONS 


Un ronml de combat est constitué d'une suite d'actions. 
lirer une flèche. lancer un sort. traverser une pièce en 
courant, ouvrir une porte: : chacune de ces activités {et bien 
d'antres) est considérée comme une: action. Les dilFérents 
pes d'ictions permettent done d'accomplir diflérentes 
choses, Pir exemple. la plupart des pouvoirs d'attaque: pren- 
den] la forme d'actions simples. alors que se rendre d'un 
endroit à un autre du champ de bataille se traduit généra- 
lement par une action de mouvement (quelques pouvoirs 
ne nécessitent cependant pas d'action), Pour plus de détails 
sur les règles régissant de nombreuses actions spécifiques. 
reportez-vous à la partie tions de combat. paye 286. 


PRINCIPAUX TYPES D'ACTIONS 


Un round de combat ordinaire implique quatre types 
d'ictions : actions simples, actions de mouvement. actions 
mineures et actions libres. 


PRINCIPAUX TYPES D'ACTIONS 


+ Action simple : elles sont l'âme du combat. Normalement, 
vous ne pouvez entreprendre qu'une seule action simple à 
votre tour de jeu. Exemples :la plupart des pouvoirs d'attaque. 
chaiger un ennemi. recourir au second souffie. 


+ Action de mouvement : les actions de mouvement 
permettent de se déplacer d'un endroit à un autre. 
Normalement. vous ne pouvez les entreprendre qu'à 
votre tour de jeu. Exemples : marcher. se décaler 


+ Action mineure : elles sont en quelque sorte desactions 
qui ouvrent généralement la porte à des actions beaucoup 
plus intéressantes. Normalement, veus ne pouvez les entre- 
prendre qu'à votre tour de jeu, Exemples: sortir une pierre 
précieuse d'une bourse ou une dague de son fourreau. 
ouvrir une porte ou un coffre, ramasser un objet situé dans 
votre espace ou dans un case adjacente inoccupée. 


+ Action libre : elles ne demandent quasiment aucun effort 
et ne prennent qu'une fraction de seconde. Vous pouvez 
en entreprendre autant que vous le souhaitez durant votre 
tour de jeu ou celui d'un autre combattant. Le MD peut 
cependant en limiter le nombre au cours d'un même tour 
de jeu. Exemples : prononcer quelques phrases. taisser 
tomber un objet ou lâcher un ennemi étreint. 
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TYPES D'ACTIONS DÉCLENCHÉES 


Deux types d'actions. les actions d'opportunité et les 
actions immédiates, ont besoin de déclencheurs. Un 
déclencheur est unc action, un événement ou un effet 
vous perrnettant d'entreprendre uuc action déclenchée. 
À noter que certains pouvoirs nécessitent un déclencheur, 
mais passent par une action libre (ou aucune action). 


ACTION D'OPPORTUNITÉ 


+ Déclencheur : les actions d'opportunité vous permet- 
tent d'entreprendre une action face à un ennemi qui 
baisse sa garde. Le premier type d'action d'opportunité 
est l'attaque d'opportunité (cf. page 287). déclenchée 
par un ennemi quittant une case adjacente à la vôtre ou 
encore par un ennemi adjacettt effectuant une attaque à 
distance ou une attaque de zone. 


+ Une fols par tour de jeu : vous ne pouvez entrepren 
dre qu'une seule action d'opportunité au tour de jeu de 
chacun des combattants ennemis. En outre, il vous est 
impossible d'entreprendre une action d'opportunité à 
votre propre tour de jeu. 


+ Interruption : une action d'opportunité interrompt 
l'action qui l'a déclenchée. 


[existe deux types d'actions immédiates : les interruptions 
et les réactions. Certaines règles régissent toutesles actions 
immédiates. qu'il s'agisse d'interritptions immédiates ou 
de réactions immédiates. 


ACTION IMMÉDIATE 


+ Déclencheur : chaque action immédiate (généralement 
un pouvoir} s'accompagne d'un déclencheur précis. 
Le type d'action immédiate que n'importe que! 
combattant peut entreprendre est l'action préparée 
(cf. Préporer une actlon, page 291). 


+ Une fols par round : vous ne pouvez entreprendre 
qu'une seule action immédiate par round, qu'il s'agisse 
d'une interruption immédiate ou d'une réaction immé- 
diate. Si vous n'avez pas entrepris d'action immédiate 
depuis la fin de votre dernier tour de jeu, vous pouvez le 
faire à condition qu'un déclencheur vous le permette. 

ll vous est impossible d'entreprendre une action 
immédiate à votre propre tour de jeu. 


+ Interruption : une interruption immédiate vous permet 
d'intervenir lorsque se déroule un événement décien- 
cheur. et d'agir avant ce dernier. Si une interruption 
annule l'action qui la déclenchée, cette action est 
perdue. Par exemple, un ennemi vous porte une attaque 
de corps à corps, mais vous utilisez un pouvoir qui vous 
permet de vous décaler au prix d'une interruption immé- 
diate. Si votre ennemi ne peut plus vous atteindre, son 
action d'attaque est perdue. 


+ Réaction : une réaction immédiate vous permet d'agir 
en réponse à un déclencheur. l’action, l'événement ou la 
condition de déclenchement est résolu dans sa totalité 
avant que vous n'entreprentez votre réaction, si ce n'est 
que vous pouvezinterrompre le déplacement d'une créa- 
ture. Si une créature déclenche votre réaction immédiate 
en se déplaçant (en arrivant à portée, par exemple}, vous 
entreprenez votre action avant qu'elle finisse de se dépla- 
cer, mais après qu'elle s'est déplacée d'au moins Î case 
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Üne réaction immédiate peut interrompre d'autres 
actions entreprises par un combattant après son action 
de déclenchement. Par exemple. si un pouvoir vous 
permet d'attaquer au prix d'une réaction immédiate 
lorsqu'une attaque vous touche. votre action se déroule 
avant que le monstre qui vous a touché entreprenne 
une autre action. Si un monstre dispose d'un pouvoir lui 
permettant d'effectuer deux jets d'attaque contre vous 
au prix d'une action simple. vous pouvez user d'une 
réaction immédiate avant le second jet d'attaque. 


À VOUS DE JOUER ! 


Quand arrive votre tour de jeu duns l'ordre d'initiative, 
c'est à vous d'agir. Votre tour de jeu se décompose cn trois 
phases : début du tour, actions du tour ct fin du tour. 


DÉBUT DE VOTRE TOUR DE JEU 


Avant d'agir. prenez note de certains eflets. Cette première 
phasc de votre tour de jeu à Loujours licu, même si vous 
êtes inconscient, é1 se déroule en un rien de temps dans le 
monde du jeu. 


DÉBUT DE VOTRE TOUR DE JEU 


+ Dégâts continus : si vous êtes victime de dégats conti 
nus (cf. page 278), c'est maintenant que vous les subissez. 


+ Régénération : si vous bénéficiez de régénération 
(cf. page 293), c'est maintenant que vous récupérez des 
points de vie. 


+ Autres effets : occupez-vous de tous les autres effets 
qui surviennent au début de votre tour de jeu. 


+ Effets terminés : certains effets prennent autematique 
ment fin au début de votre tour de jeu. 


+ Pas d'actions: vous ne pouvezentreprendre aucune 
action au début de votre tour de jeu. 


REMPLACEMENT D'ACTIONS 


À votre tour de jeu, vous pouvez entreprendre une actr'on de 
mouvement ou une action mineure à la place d’une action 
simple, mals vous pouvez aussi entreprendre une action 
mineure à la place d'une action de mouvement. Ainsi, la 
combinaison d'actions que vous êtes en mesure d'’entre- 
prendre à votre tour de jeu est variable (sans compter les 
actions libres). 


Option À 

Action simple 

Action de mouvement 
Action mineure 


Option B 
Action simple 
Deux actions mineures 


Option C 
Deux actions de mouvement 
Action mineure 


Option D 
Action de mouvement 
Deux actions mineures 


Option E 
Trois actions mineures 


ACTIONS À VOTRE TOUR DE JEU 


Dès que survient votre tour de jeu, vous pouvez entre- 
prendre quelques actions. À vous de décider que fairc de 
chacune. en songeant au meilleur moyen d'aider votre 
groupe à remporter la victoire. Paur plus de détails sur les 
actions qui vous sont proposées. reportez-vous à Types 


d'actions, page 267. 


ACTIONS À VOTRE TOUR DE JEU 


+ Vos actions: vous avez droit aux trois actions suivantes à 
votre tour de jeu : 


Action simple 
Action de mouvement 
Action mineure 


+ Actions libres : vous pouvez entreprendre autant 
d'actions libres que vous te souhaitez à votre tour de jeu. 


+ Ordre au choix : vous pouvez entreprendre vos actions 
dans l'ordre de votre choix. en faisant l'impasse sur 
certaines si vous le souhaitez. 


+ Remplacement d'actions : vous pouvez entreprendre 
une action de mouvement ou une action mineure à la 
place d'une action simple, mais aussi une action mineure 
à la place d'une action de mouvement. 


+ Action supplémentaire : vous pouvez entreprendre 
une action supplémentaire au prix d'un point d'action 


(cf. page 286). 


+ Actions des autres combattants : d'autres combat 
tants peuvent entreprendre des actions libres durant 
votre tour de jeu, et vous-même pouvez entreprendre 
des actions qui déclenchent des actions immédia 
tes ou des actions d'opportunité de la part d'autres 
combattants. 


FIN DE VOTRE TOUR DE JEU 


Après avoir agi, prenez note des cfl'ets s'arrêtant à la fin 
de votre tour de jeu vi de ceux qui se poursuivent. Cette 
dernière phase de votre tour de jeti a toujours lieu. même 
si vous êtes inconscient. et se déroule en un rien de temps 
dans le monde du jeu. 


FIN DE VOTRE TOUR DE JEU 


+ Jets de sauvegarde : vous effectuez maintenant un jet 
de sauvegarde (cf. page 279) contre tout effet vous affec- 
tant et auquel une sauvegarde peut mettre fn. 


+ Vérification des actions utilisées : certains pouvoirs 
et effets peuvent être maintenus durant plusieurs tours 
de Jeu (cf. Durée. page 278). Vérifiez que vous avez bien 
utilisé les actions nécessaires pour maintenir un pouvoir 
ou effet au cours de votre tour de jeu. Si tel n'est pas le 
cas. le pouvoir ou effet prend aussitôt fin. 


+ Fin d'effets : certains effets prennent automatiquement 
fin au terme de votre tour de jeu. 


+ Pasd'actions : vous ne pouvez entreprendre aucune 
action à la fin de votre tour de jeu. 


ACTIONS HORS TOUR 


La plupart de: vos actions se déroulent pendant votre tour 
de jeu. Toutefois, vous pouvez entreprendre des actions 
libres durant Îc tour de jeu d'autrui. Notez qu'un événe- 
ment ou les actions d'un autre combattant peuvent aussi 
vous donner l'occasion d'entreprendre une action irimé- 
diatc ou une action d'opportunité au tour de jeu d'autrui. 
Pour plus de détails sur les actions qui vous sont proposées, 
reportez-vous à [ypes ductions. page 267. 


ACTIONS HORS TOUR 


+ Actions d'opportunité : vous pouvez entreprendre une 
action d'opportunité au tour de jeu de chacun des autres 
combattants. Une action d'opportunité doit être déclen- 
chée par l'action d'un ennemi. 


+ Actions immédiates : vous pouvez entreprendre une 
action immédiate par round, en qualité d'interruption 
immédiate ou de réaction immédiate. Une action immé: 
diate doit être déclenchée par un événement ou une 
action au tour de jeu d'un autre combattant. 


+ Actions libres : vous pouvez entreprendre autant 
d'actions libres que vous le souhaitez au tour de jeu des 
autres combattants. 


ATTAQUES ET DÉFENSES 


Rien de mieux qu'unc poignée d'attaques bien senties. 
une bonne défense et un peu de chance pour remporter 
un combat dans le jeu D'&1) ! Que vous soyez un guerrier 
costaud, un voleur matois ou un prêtre pieux, vous pro- 
fitcrez certainement de votre action simple pour porter 
unc attaque unc' fois venu votre tour de jeu. Quant à vos 
défenses, les attaques de vos ennemis les mettront à 

ruche: épreuve. 

Lorsque vous attaquez. vous eflectuez un jet d'attaque 
pour déterminer si vous touchez la cible. Lancez 1d20. 
ajoutez-y le bonus lié à votre attaque et comparez le résul 
tat à l'unc des quatre défenses de la cible : classe d’armure, 
Réflexes. Vigucur ou Volonté. 

Chaque personnage dispose d'un éventail d'artaques, 
dont une attaque: de base (Cf. page 288). Les attaques qui 
sont mises à votre disposition dépendent des pouvoirs que 
vous avez choisis pour votre personnage (cf. Chapitre ++). 


PORTER UNE ATTAQUE 

Toutes les attaques suivent la même procédure : 

1. Choisissez l'attaque que vous souhaitez utiliser. Chacune 
est associée à un type d'attaque. 

2. Choisissez les cibles de l'attaque (cf. page 272). 
Chacune doit se situer à portée (cf. page 273). 
Vérifiez bien que vous êtes en mesure de voir et 
de viser vos ennemis (cf. page 273). 

3. Effectuez un jet d'attaque (cf. page 2/4). 


4, Comparez le résultat de votre jet d'attaque 3 a défense 
(cf. page 274) de la cible pour déterminer si vous la 
touchez ou la ratez. 


5, Infligez les dégats et appliquez tout autre effet 
(cf. page 276). 
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ÎTVYPES D'ATTAQUES 


Dans le monde de Duxcroxs & DRAGoxs. les attaques 
prennent de nombreuses formes. Par exemple. un 
guerrier brandira son épée à deux mains pour l'abaitre 
sur son adversaire : un rôdeur tirera une flèche sur un 
adversaire situé à distance : un dragon crachera un 
souffle enflamumé : et un magicien lancera quant à lui un 
éclair. Ces exemples illustrent à merveille les quatre types 
d'attaques : corps à corps. distance. proximité et zone. 


ATTAQUE DE CORPS À CORPS 

L'attaque de corps à corps s'appuie généralement sur 
une arine et vise un enticmi situé à portée d allonge 
(cette dernière étant généralement déterminée par 
l'arme que vous maniez). Par exemple. un coup porté à 
l'aide d'une épée longue ou d'une arme d'hast est unc 
attaque de corps à corps. Certains pouvoirs permettent 
de porter plusieurs attaques de Corps à corps contre Un 
où plusicurs ennemis. 


ATTAQUE DE CORPS À CORPS 
+ Cible : les attaques de corps à corps visentdes indivi 
dus précis. Ainsi. une attaque de corps à corps contre 
plusieurs ennemis prendra la forme d'attaques distinctes, 
chacune accompagnée de son jet d'attaque et de son jet 
de dégâts. Les attaques de corps à corps ne produisent 
pas d’aires d'effet (cf. page 272). 


Portée : la portée d'une attaque de corps à corps est 
généralement égale à votre allonge au corps à corps. 
Toutefois, certains pouvoirs n'affectent que des cibles 
adjacentes. Dans ce cas. même si vous maniez une arme 
pourvue d'une allonge. vous devez vous en tenir à la 
description du pouvoir. 


Allonge : la plupart des personnages ont une a 
égale à 1 case. Certains pouvoirs. talents et armes 
peuvent cependant l'augmenter. 


Le fait d'avoir une arme dans chaque wain ne vous permet 
pas de porter deux attaques dans le mêine round. Si vous 
manicz deux armes au corps à corps, vous devez choisir 
celle qui va servir à porter l'attaque de corps à corps. 


ATTAQUE À DISTANCE 

Comme son noml'indique l'attaque à distance vise une 
cible éloignée. En règle générale. elle vise une créature 
située à portée. Tirer à l'arc et lancer nn projectile magique 
constituent deux exemples d'attaques à distance. 


ATTAQUE À DISTANCE 


+ Cible : les attaques à distance visent des individus 
précis. Ainsi, une attaque à distance contre plusieurs 
ennemis prendra la forme d'attaques distinctes. chacune 
accompagnée de son jet d'attaque et de son jet de 
dégâts. Les attaques à distance ne produisent pas d'aires 
d'effet({cf. page 272). 


Si vous utilisez une arme à projectiles pour porter 
une attaque à distance contre plusieurs cibles. vous avez 
besoin d'un projectile pour chacune. Il en va de même si 
vous vous ser vez d'armes de jet. 


+ Portée : certains pouvoirs ont une portée précise 
(« Distance 10 »)} ou vous permettent d'attaquer une 
cible que vous êtes en mesure de voir (« Distance mire »}. 
SI vous avez recours à une arme, ba portée de l'attaque 
est épale à celle de cette arme, comme le montre la 
table des armes à distance du Chapitre 7. 


Portée longue: si vous utilisez une arme à distance 
et que votre cible se trouve en dehors de la portée 
normale de votre arme. mais dans les limites de sa 
portée longue. votre jet d'attaque subit un maius de -2. 
Ilest Impossible de toucher une cible située au-delà de 
la portée longue d'une arme. Un pouvoir à distance qui 
ne s'appule sur aucune arme a une portée normale, 
mais pas de portée longue. 


+ Provoque des attaques d'opportunité : si vous vous 
servez d'un pouvoir à distance tout en étant adjacent à 
un ennemi, ce dernier est en droit de vous porter une 
attaque d'opportunité. 


ATTAQUE DE PROXIMITÉ 
Üne attaque de proximité est une aire d'elfet qui vient 
directement de vous. Sa case d'origine se situe donc dans 
votre cspace. Brandir votre épée de manière à effectuer 
un arc de cercle et frapper tous les cnnemis proches d'un 
seul coup. produire une décharge de flammes jaillissant 
de vos mains ou générer une explosion d'énergic radiante à 
partir de votre symbole religieux : voici quelques exemples 
d'attaques de proximité. 

Les attaques le proximité renferment deux grandes 
catégories de pouvoirs : les attaques d'armes infligeant 
des dégâts à plusieurs ennemis à l'aide d'un seul coup, et 
les pouvoirs créés à partir d'énergie issue directement de 
votre corps où d'un objet que vous tenez. 


ATTAQUE DE PROXIMITÉ 


+ Aire d'effet : une attaque de proximité crée une aire 
d'effet. habituellement une décharge ou une explosion. 
Elle affecte certaines cibles présentes dans l'aire d'effet. 
qui a une certaine taille. L'aire d'effet et les cibles d'une 
attaque de proximité sont précisées dans la description 
de son pouvoir (cf. Chapitre 4). 


+ Case d'origine : l'aire d'effet d'une attaque de proximité 
est définie selon la case d'origine de l'attaque. qui en 
est le point de départ. La case d'origine d'une explosion 
de proximité est votre espace. La case d'origine d'une 
décharge de proximité est une case de votre espace. 
Pour qu'une cible soit affectée par une attaque de 
proximité, il doit y avoir une ligne d'effet entre la case 
d'origine et la cible (cf. Voir et viser. page 273). 


+ Jets d'attaque multiples accompagnés d'un seul jet 
de dégâts : lorsque vous réalisez une attaque de proxi- 
mité, vous effectuez un jet d'attaque distinct pour chaque 
cible présente dans l'aire d'effet, mais un seul et unique jet 
de dégâts qui affecte toutes les cibles. Une créature de 
taille G ou supérieure touchée par une attaque de 
proximité n’est affectée qu'une fois par celle-ci. même si 
plusieurs cases de son espace se situent dans l'aire d'effet. 

Si vous utilisez une arme à projectiles pour porter 
une attaque de proximité, vous avez besoin d’un pro- 
jectile par cible. Ilen va de même si vous vous servez 
d'armes de jet. 


ATTAQUE DE ZONE 

Les attaques de zone sont semblables aux attaques de 
proximité, si ce n'est que la case d'origine peut se situer à 
quelque distance de vous. L'aire d'effet d’une attaque de 
zonc fixe la forme que prend l'attaque et les cibles qu'elle 
affecte, La boule de feu qui traverse le champ de bataille et 
explose est un parfait exemple d'attaque de zone. Un mur 
de brouillard magique qui sort du sol et cache un couloir 
de donjon en est un autre. 

Les attaques de zone renferment deux catégories de 
pouvoirs : les projectiles qui explosent dans leur case 
d'origine et les effects qui apparaissent loin de vous et 
reinplissent une zone. 


ATTAQUE DE ZONE 


+ Aire d'effet : une attaque de zone crée une aire d'effet. 


habituellement une explosion ou un mur, à portée. Elle 
affecte certaines cibles présentes dans l'aire d'effet. qui 


a une certaine taille. L'aire d’effet. la portée et les cibles 


d'une attaque de zone sont précisées dans la descrip. 
tion de son pouvoir (cf. Chapitre 4). 


+ Case d'origine : choisissez une case située à portée 
de l'attaque de zone qui en devient la case d'origine. 
qui est en quelque sorte l'endroit où vous centrez ou 
débutez l'aire d'effet. II doit y avoir une ligne d'effet 
entre l’une des cases de votre espace et la case 
d'origine (cf. Voir et viser, page 273). Pour qu'une cible 
soit affectée par une attaque de zone. il doit y avoir 
une ligne d'effet entre la case d'origine et la cible. 


Rien ne vous oblige à voir la case d'origine eu la cible. et 


un camouflage (cf. page 281) situé entre la case 
d'origine et la cible ne s'applique pas. 


+ Jets d'attaque muitiples accompagnés d'un seul jet 


de dégâts : lorsque vous réalisez une attaque de 
zone, vous effectuez un jet d'attaque distinct pour 
chaque cible présente dans l'aire d'effet. mais un seul 
et unique jet de dégâts qui affecte toutes les cibles. 
Une créature de taille G ou supérieure touchée par 
une attaque de zone n’est affectée qu'une fois par 
celle-ci, même si plusieurs cases de son espace se 
situent dans l'aire d'effet. 

Si vous utilisez une arme à projectiles pour porter 
une attaque de zone, vous avez besoin d'un projectile 
par cible. l'en va de même si vous vous servez 
d'armes de jet. 


+ Provoque des attaques d'opportunité : si vous vous 
servez d’un pouvoir de zone tout en étant adjacent à 
un ennemi, ce dernier est en droit de vous porter une 
attaque d'opportunité. 


CTIAPITRIE 9 | Combat 


[»1 


AIRES D'EFFET 

La plupart des attaques de zone et des attaques de proxi- 
mité affichent l'une de ces trois aires d'effet : décharge, 
explosion ou mur. 


AIRES D’EFFET 


+ Décharge : une décharge remplit une zone qui vousest 
adjacente d’un nombre de cases de côté précis. Par 
exemple, le pouvoir de magicien vague de tonnerre est 
une décharge 3, ce qui signifie qu'il affecte une aire de 
3 x 3 cases qui vous est adjacente. La décharge doit être 
adjacente à sa case d'origine, qui est également une case 
de votre espace. Toutefois. la case d'origine n'est pas 
affectée, Une décharge n'affecte une cible que si celle-ci 
se situe dans son aire et s'il existe une ligne d'effet entre 
elle et la case d'origine. 


+ Explosion : une explosion débute dans sa case d'origine 
et s'étend dans toutes les directions sur un nombre 
précis de cases. Par exemple. je pouvoir de prêtre 
celonne de feu, prend la forme d’une explosion 2 
accompagnée d'une portée de 10 cases, ce qui signifie 
que le peuvoir naît à une distance maximale de 18 cases 
de vous, puis qu'il affecte sa case d'origine et tout ce qui 
se trouve dans un rayon de 2 cases. Sauf indication 
contraire, vos propres explosions de proximité ne vous 
affectent pas. En revanche, vos explosions de zone vous 
affectent. Une explosion n'affecte une cible que s'il 
existe une ligne d'effet entre la case d'origine et celle-ci. 


Décharge 


Explosion et mur 


# 


Explosion de proximité 1 


+ Mur :un mur occupe un nombre précis de cases conti- 
gués situées à portée, en partant de la case d'origine. 
Chaque case d'un mur doit avoir un côté commun (et 
non un Simple coin) avec une autre case du même mur. 
Toutefois, une même case ne saurait avoir plus de deux 
côtés communs avec d'autres cases de ce mur (cette 
limite ne s'applique pas lorsque vous empilez les cases 
les unes sur les autres). Tant que vous respectez cette 
règle, vous pouvez modeler votre mur comme ben vous 
semble. Un mur solide, comme un mur de glace. ne peut 
être créé dans des cases occupées. 


CHOIX DES CIBLES 


Quand vous souhaitez utiliser un pouvoir contre un 
ennemi, ce dernier doit se trouver à portée, sans compter 
que vous-même devez être en mesure de le prendre pour 
cihle. De nombreux pouvoirs vous permettent de viser 
plusieurs ennemis à la fois. Chacun d'eux doit cependant 
répondre aux critères de cibic. 

Lorsque vous recourezà nne attaque de corps à corps 
ou à distance, vous avez le droit de viser une case plutût 
qu'un ennemi. Cette tactique est utile quand un adversaire 
bénéficie d'un camouflage total (cf. page 281) et que vous 
êtes obligé d'estimer sa position exacte. 


PORTÉE 


Avant de chuisir une cible. vous devez commencer par 
érilier la portée de votre attaque, La portée est la distance 
qui vous sépare d'une cible (ou de li case d'origine de 
l'attaque). La description de chaque pouvoir s'accompagne 
d'une portée. 

Pour déterminer la distance qui vous sépare de la cible, 
comptez tout simplement le nombre dc cases. dont nnc 
case au moins de son espace. Quand l'espace d'un ennemi 
est supérieurà | case. vous pouvez le prendre pour eible: si 
nu case ci moins de son espace se situe portée ou dans 
l'aire: d'eflet de votre attaque. 

Calcul de la distance: lorsque vous calculez la 
distance séparant deux cases. commencez par unie vase 
udjacente (mène si elle est en diagonale ct se situe au coin 
d'un mur), puis faites Le tour des obstacles physiques occu 
pau des cases. Quand vous comptez atinsi dans le cadre de 
la portée au pour déterminer léteauluc d'une aire d'eftet, 
choisissez la Voie la plus directe meuant à la cible. 

Cases adjacentes : deux cas :s sont adjacentes si un 
cote où un coin de la première esi en contact avec un côté 
ou un coin de la sccande. Deux créatures ou objets sont 


adjacents s'ils accupent deux cases elles-mêmes adjacentes. 


Case ou créature la plus proche : pour déterminer la 
case ou créature la plus proche. calcule la distance seton 
le suude habituel. Lorsque plusieurs cases ou créatures se 
situent à distance égale, choisissez celle: qui vous convient 
conne étant la plus proche. 

Personnelle : lorsque vous recourez à un pouvoir dont 
Lai portée est personnelle, vous ne vous aflectez que vous 
méme. La création d'une 
armure Magique per 
sounelle ou Foctroi de 
capacihés de vol en sant 
de bans exemples 


VOIR ET VISER 
Donjuns bbvrinthiques. 
forts denses et ruines 
encambrées offrent de 
numbrenses cachettes à 
vus Unnernis, [est done 
important de savoir 

ce que vous etes Cr 
mesure de voir &t de viser 
depuis l'endroit où vous 
VOUS tenez. 

Ligne de mire : la 
première chase à faire 
consiste à déterminer 
votre ligne: de mire, c'est 
dire tout ce que vous 
apercevez dans l'aire de la rencontre. 

Pour déterminer si vous voyez 
ane cible. choisissez un coin de votre 
espace et tracez une ligne imaginaire 
allum jusqu'à un poim de l'espacc de 
la cible. Vous l'apcrcevez si une ligne au moins 
parvient jusqu'à clle sans traverser ou toucher un 
objet ou effet (comme un mur, un rideau épais ou 
un nuage de hrume) vous bouchant la vue. 

[l'est également possible que vous apurce- 
viez a cible tout eu avant la vue partiellement 
buuechce, Si vous la voyez mais qu'imne ligne ina 
ginaire au moins raverse un obstarle, licible 


jouit d'un abri ou d'un camouflage (cf. page 280). Par 
exemple. vous pouvez parfaitcment apercevoir un archer 
gnoll tapi à l'angle d'un mur, mais il vous sera plus difficile 
de le prendre pour cible. car cet obstacle lui conférera 

ut abri, Vous pouvez également distinguer un gobelin se 
tenau à la lisière d'un nuage de brume, mais ilne s'agira 
que d'une vague silhouette disposant d'un camouflage. 

Ligne d'effet : vous pouvez prendre pour cible une 
créature ou une case si rien ne vous sépare d'elle : en gros. 
si vous bénéficiez d'une ligne d'efter. Si toutesles lignes 
imaginaires que vous tracez jusqu'à la cible touchent ou 
travursem un obstacle solide. vous ne disposez d'aucune 
ligne: d'effet avec culle-ci. 

Le brouillard. les ténèbres et autres types de cases mas- 
quées vous bouchent la vue sans pour autant bloquer la 
ligne d'effet. Par exemple. si vous lancez une boule de feu 
dans une pièce plongée dans le noir, vous n'avez pas besoin 
de voir vos adversaires pour les toucher au moyen du pou 
voir. À l'inverse, vous aurez beau voir au travers d'un mur 
d'énergie magique parfaitement transparent. vous n'aurez 
pas de ligne d'effet en raison de sa présence. Vous verrez 
bel er bien le démon grimaçant situé de l'autre côté. mais le 
mur vous empéchera de l'attaqtrer. 

Vous avez besoin d'une ligne d'effet pour attaquer une 
cible ou viser un espace au sein duquel vous souhaitez 
créer un effet. Lorsque vous effectuu: une attaque de zone, 
votre ligne d'effet ne coticerne que li case d'origine de 
celle-ci. Pour que l'attaque touche une: cible. il doit ensuite 
exister utie ligne d'effet entre la case d'origine er eclle-ci. 
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Ligne de mire 


Gobélours 


J 


Attaquant 


JET D'ATTAQUE 


Pour déterminer si une attadite est cauronnée de succès. 
eflectuez un jet d'attaque. Pour ce faire, il vous suflit de laticer 
1420 e1 d'y ajouter votre bonus de basc à l'attaque pour ce 
pouvoir. l.e bonus de basc à l'aitaque d'un pouvoir mesure 
votre précision dans le cadre de cette attaque et est la somme 
de tous les modilicateurs qui s'y appliquent normalement. 


JET D'ATTAQUE 
Lancez 1d20 etajoutez-y: 


+ Le bonus de base à l'attaque du pouvoir d'attaque. 
+ Les modificateurs d'attaque circonstanciels (cf. page 279) 
applicables. 


+ Les bonus et malus découlant des pouvoirs qui 
vous affectent. 


Le pouvoir auquel vous recourez fixe la nature du 
modificateur de caractéristique ajouté à votre bonus de 
basc à l'attaque et la défense ennemie à laquelle vous allez 
comparer le résultat. Par exemple : 


Force contre CA 
Dextérité contre CA 


Attaque de base de corps à corps 
Attaque de base à distance 


Acier étourdissant Force contre Vigueur 
Boule de feu Intelligence contre Réflexes 
Frayeur Sagesse contre Volonté 


Votre bonus de base à l'attaque peut temporairement chan- 
ger en fonction des circonstances ; par exemple, lorsque 
vous êtes affecté par un pouvoir qui vous donne un bonus 
ou malus d'attaque. lorsqu'un talent ou objet magique vous 
confère un bonus ou lorsqu'un des modificateurs d'attaque 
s'applique (cf. page 279). 
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BONUS D'ATTAQUE 
Lorsque vous créez votre personnage, déterminez votre 
bonus de base à l'attaque pour chacun des pouvoirs que 
vous connaissez. dont vos attaques de base_ Le bonus de 
base à l'attaque d'un pouvoir inclut les étéments suivants: 


+ La moitié de votre niveau. 


+ Le modificateur de caractéristique de l'attaque 
(la description du pouvoir précise la nature de la 
caractéristique en question). 


En plus, certains des paramètres suivants peuvent eux 
aussi s'y appliquer: 


+ Votre bonus de maniement des armes (si vous utilisez 
une arme que vous maîtrisez), 


+ Les bonus raciaux et de talent. 


+ Un bonus d'altération {découlant habituellement 
d'un objet ou d'un focaliseur), 


+ Un bonus d'objet. 
+ Unbonus de pouvoir. 


+ Des bonus sans type. 


Exeruple : Mélèch. un magicien ticffelin de niveau 7. 
tente de taucher trois ennemis à l'aide d'une boule de feu, 
une attaque opposant son Intelligence aux Réflexes de 
ses adversuires. Son jet d'attaque contre chaque cible 
bénéficie d'un honus de +10: +3 pour la moitié de son 
niveau, +5 pour son modificateur d'intelligence. +1 de 
bonus de talent pour Sang de feu infernal. +? de bonus 
d'altération pour sa baguettede sorceflamme +1. 1) pourrait 
y ajouter un bonus de +2 contre une cible grâce à baguctic 
de précision. son aptitude de classe, ainsi qu'un bonus 
racial de +1 contre toute cible en péril grâce à son trait 
racial appel du sang. 


DÉFENSES 


Vos défenses, qui sont de quatre types (classe d'armure. 
Réflexes. \'igueur et Volonté) vous permettent d'éviter 
blessures ct autres effets sccondaires. Ainsi. plus elles sont 
élevécs, plus vos cnnemis auront de imal à vous toucher au 
moyen: de kurs attaques. 

Classe d'armure (CA) : quantifie la dilficulté 
squ'auront vos adversaires à vous toucher au moyen d'unc 
arme où d'un eitet magique fonctionnant sur le principe 
d'une arme. Certains personnages ont une CA élevée 
parce qu'ils sont très rapides ou intclligents et donc capa 
bles d'éviter les coups. Pour d'anres, en revanche, c'est tout 
simplement dû au port d'une armure lourde. 

Réficxes : vous permet d'anticiper les attaques, de 
parer on d'esquiver : utile contre les aires d'eflet telles que 
le souffle d'un dragon ou un sort de haulede feu, 

Vigueur : mesure votrc résistance physique. C'est votre 
mcilleur compagnon contre les attiques accompagnées 
d'effets de maladie. poison et déplacement forcé. 

Volonté : vous permet de vous prémunir des effets 
d'hébétement. désorientation, confusion ou coercition 
mentale. Elle quantilie vatre volonté. votre autodiscipline 
et voire détermination. 


VALEURS DE DÉFENSE 
Déterminez vos valeurs de défense comme suit: 


+ Defense de base : toutes les défenses débutent à 
10 + la moitié de votre niveau. 


+ Classe d'armure : ajoutez-y le bonus d'armure de 
l'armure que vous portez e tie bonus de bouclier du 
bouclier que vous tenez. Si vous portez une armure 
légère (ou pas d'armure du tout). ajoutez-y également 
votre modificateur de Dextérité ou d'intelligence, en 
choisissant le plus élevé des deux. 


+ Réflexes : ajoutez-y votre modificateur de Dextérité ou 
d'intelligence. en choisissant le plus élevé des deux. 
Si vous utilisez un bouclier. ajoutez-y aussi votre bonus 
de bouclier. 


+ Vigueur : ajoutez-y votre modificateur de Force ou de 
Constitution, en choisissant le plus élevé des deux. 


+ Volonté : ajoutez-y votre modificateur de Sagesse ou de 
Charisme., en choisissant le plus élevé des deux. 


Ajoutez-y également les paramètres applicables suivants : 
+ Les bonus raciaux et de talent. 


+ Un bonus d'altération (découlant habituellement d'un 
objet magique porté au niveau du cou). 


+ Un bonus d'objet. 


Un bonus de pouvoir. 


+ 


+ Des bonus sans type. 


BONUS 


Jets d'attaque, jets de dégôts, défenses, tests de compétence 
et tests de caractéristique s'accompagnent bien souvent de 
malus et de bonus. 


Bonus : il existe une règle importante en matière de bonus; 
n'ajoutez jamais des bonus d'un même type à un même jet ou 
à une même valeur ! Si vous jouissez de deux bonus du même 
type applicables à un même jet ou à une même valeur, utilisez 
le plus élevé des deux. 


Un bonus d’armure vous est conféré par une armure, 
ll s'applique tant que vous la portez. 


Un bonus d'altération s'applique aux jets d'attaque et jets 
de dégâts. mais aussi aux défenses. Vous bénéficiez d'un bonus 
d'altération à la CA lorsque vous portez une armure magique ; 
aux jets d'attaque et jets de dégâts torsque vous tenez une 
arme magique ou un focaliseur ; aux jets de Réflexes, Vigueur 
et Volonté lorsque vous portez un objet magique au niveau 
du cou (cf. page 248). Vous pouvez dans le même temps pro- 
fiter d'une arme, armure et cape magiques, car leurs bonus 
d'altération visent des jets et valeurs différents. 


Un bonus de talent est conféré par un talent. Il s'applique 
tant que vous avez ce talent. 


Un bonus d'objet vous est conféré par certains objets 
magiques. Îl s'applique tant que vous le portez, 


Un bonus de pouvoir découle d’un pouvoir ou d'une apti- 
tude de classe. Ce type de bonus est généralement temporaire 
ou circonstanciel. 


ET MALUS 


Dans certaines circanstances. vos défenses seront amenées 
à changer. Par exemple, si vous êtes affecté par un pouvoir 
ou effet qui augmente ou réduit vos valeurs de défense. au 
encore si un talent ou objet magique vous confère un bonus 
dns une sitation précise, 


Exemple : Brandis.un guerrier humain de niveau 23, 
a Les défenses suivantes. 

CA 38 = 10 + [1 (la moitié de son niveau) + [1 (e honus 
d'armure de sun harnois de guerre) + 2 (le bonus de 
bouclier de son houdlier lourd) + 4 (le bonus d'altération 
de son armure de vétéran +4). 

Réflexes 31 = 10 +11 (la moitié de son niveau) 

+ 1 (bonus racial) + 2 (modificatcur de iextérité) 
+ 2 (le bonus de bouclier de sou bouclier lourd) 
+ 5 (le bonus d'altération de sa cape de résistance +5). 

Vigueur 35 = 10 +11 (la moitié de son niveau) 

+ 1 (bonus racial) + 2 (classe de guerrier) +6 (modifi- 
cateur de Force} + 5 (le bonus d'altération de sa capeie 
résistance +5). 

Volonté 31 = 10 +11 {la moitié de son niveau) 

+ 1 (bonus racial) +2 (modificateur de Sagesse) + 2 (bonus 
de talent de Volonté de fer) + 5 {le bonus d'altération de sa 
cape de résistance +5). 

Lorsque l'allié prêtre de Brandis recourt à son pourvoir 
le terrain sanctifié, 1l bénéficie d'un bonns de pouvoir de 
+2 à toutes les défenses tant qu'il se tient dans le périmètre 
du peuvoir. 


Le bonus de maniement s'applique aux jets d'attaque 
effectués conjointement avec l'arme en question. Vous n'en 
bénéficiez que si le pouvoir auquel vous recourez s'accompagne 
du mot-clé arme. 


Un bonus racial vous est conféré par votre race. Par exemple, 
le trait vigilance de groupe de l'elfe confère à tous les alliés non 
elfes situés dans un rayon de 5 cases un bonus racial de +1 aux 
tests de Perception. 


Un bonus de bouclier vous est conféré par un bouclier. 
Il s'applique à la CA et à la défense de Réflexes. Pouvoirs, 
talents et objets magiques sont susceptibles d'octroyer un 
tel bonus ; en règle générale. its n'aident que les personnages 
n'utilisant pas de bouclier. 


Certains bonus sont dénués de type {« un bonus de +2 »). 
La plupart sont circonstanciels et s'ajoutent aux autres bonus 
dont vous bénéficiez déjà, y compris d'autres bonus sans type. 


Malus : contrairement aux bonus. les malus ne s'accompa- 
gnent d'aucun type. Îls sont cumulatifs, sauf s'ils découlent du 
même pouvoir. Si deux monstres vous attaquent avec le même 
pouvoir et que chacun vous impose un malus sur un jet ou une 
valeur précis, vous n’en faites pas la somme et tenez compte 
du plus handicapant des deux. 


[l arrive qu'un malus soit annulé par un bonus. et vice versa. 
Si vous bénéficiez d'un bonus de +2 aux jets d'attaque et que 
vous subissez dans le méme temps un malus de -2 à ces jets, 
vous vous retrouvez avec un modificateur de +0. 
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RÉSULTATS D'ATTAQUE 


On résout u ne attaque en comparant le total de voire jet 
d'attaque (id20 + bonus de base à l'attaque + modificateurs 
d'attaque) à la valeur de défense appropriée de votre adver- 
saire. Si le résultat de votre jet est supérieur ou égal à cette 
valeur de défense. vous touchez. Dans le cas contraire, vous 
ratez la cible. 

Lorsque vous touchez, vous infligez habituellement 
des dégâts. parfois accompagnés l'un autre effet. Lorsque 
vous utilisez un pouvoir. sa description vous précise ce 
qui se passe lorsque vous touchez. Certaines descriptiens 
précisent égalenrem ce qui se passe lorsque vous ratez on 
obienez un coup critique. 


RÉSULTATS D'ATTAQUE 
Lorsque vous portez une attaque. comparez le résultat 


de votre jet d'attaque à la valeur de défense appropriée 
de la cible. 


+ Réussite : sije résultat de votre jet d'attaque est supé- 
rieur ou égal à la valeur de défense. l'attaque touche et 
inflige des dégâts, produit un effet spécial, voire les deux. 

Réussite automatique: si vous obtenez un 20 naturel 
au dé, votre attaque touche automatiquement. 

Coup critique : si vous obtenez un 20 naturel au dé, 
vous avez une Chance de placer un coup critique 
(cf. page 278). Un coup critique inflige les dégâts maxi- 
mum, certains pouvoirs et objets magiques produisant 
même un effet supplémentaire. 


+ Échec: si le résultat de votre jet d'attaque est inférieur à 
la valeur de défense, l'attaque échoue. En règle générale, 
il n'y a aucun effet. Certains pouvoirs ont tout de même 
un effet en cas d'échec, infligeant par exemple la rnoitié 
des dégâts habituels. 
Échec automatique : si vous obtenez un 1 naturel au 
dé, votre attaque échoue automatiquement. 


DÉGÂTS 

Lorsque l'une de vos attaques touche. vous infligez d'ordi- 
nairc des dégâts à la cible. réduisant ainsi son capital de 
pois de vie. Les dégâts infligés dépendent du pouvoir 
utilisé dans le cadre de l'attaque, La plupart des pouvoirs 
infligent davantage de dégâts que les attaques de base. 
sachant que les pouvoirs de haut niveau en causent évi- 
demment plus que ceux de bas niveaux. Si vous utilisez 
une arme dans le cadre de votre attaque. elle aussi aflecte 
le montant de vos dégâts. Par exemple, si vous vous servez 
d'une grande hache pour délivrer 1 pouvoir, veus inflige- 
rez plus de dégâts que si vouis utilisiez une dague à la place. 


JETS DE DÉGÂTS 


+ Lancez les dégâts tels qu'ils sont indiqués dans la descrip- 
tion du pouvoir. Si vous vous êtes servi d'une arme pour 
porter l'attaque. its correspondent à un multiple des dés 
de dégâts de celle-ci. 

+ Ajoutez-y je medificateur de caractéristique précisé dans 

la description du pouvoir. En règle générale. il s'agit du 

modificateur de caractéristique utilisé pour déterminer 
le bonus de base à l'attaque de l'attaque. 
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Ajoutez-y également les paramètres applicables suivants : 
+ Les bonus raciaux et de talent. 


+ Un bonus d'altération (découlant habituellement d'une 
arme magique ou d'un focaliseur). 


+ Un bonus d'objet. 
+ Un bonus de pouvoir. 
+ Des bonus sans type. 


Dés de dégâts des armes : uni |, \] :pparais.sant dans 
la dénomination des dégâts représente les dés de dégâts 
de votre arme (les tahles des pages 216 et 217 réperto- 
rient les dés de dégâts de toutes les armes). Le chiffre qui 
Gigure devant ic [AÏ indique le numbre de fois et vous 
allez lancer les dés de votre arme. l’ar exemple, si les 
dégâts d'un pouvoir sont « 2|A] + modificateur de Force » 
et que vous vous servez d'unc daguc (1d4 de dégâts), 
lancez 2d4. puis ajoutez-y votre modlificateur de Force. 
Si vous maniez un fléau d'armes lourd (2d6 de dégâts) 
avec le ménte pouvoir. lancez +d6. ptiis ajoutez-y votre 
modificateur de Force. 

Types de dégats : en plus des dégâts normaux. comtne 
ceux d'nne arme ou de griffes, pouvoirs et autres effets som 
eux aussi en mesure d'infliger des types de dégâts précis. 
Par exemple. le souflle d'uti molosse satanique inflige des 
dégâts de feu. le dard d'un scorpion inflige des dégâts de 
poison. la décharge mentale d'un flagelleur mental inflige 
des dégäts psychiques et le contact d'une âme-en-pei ne 
inflige des dégâts nécrotiques, 

Quand un pourvoir inflige un type de dégâts spécifique. 
sa description en précise la nature après le mot « dégâts ». 
Par exemple, uue boule le feu inllige 346 + modificaterr 
d'Intelligence dégâts de feu. Tous les dégäts infligés sont 
donc des dégäts de feu. Si la description du pouvoir w'offre 
aucune précision, Cest que les dégâts ue s'tccompagnent 
d'aucun type. 


Exemple : Valenæ. une paladine éladrine de niveau 12. 
touche un adversaire à l'aide de frappé tonitruante. L'attaque 
inflige 2[A]| + modificateur de Force dégäts de tonnerre 
el projette la cible à terre. Les dégâts s'élèveront donc 
a 2d8 (148 x 2 de l'épéc lungue) + 7. Le bonus de +7 inclut 
un modificateur de Force de +3, un bonus de talent 
de +2 (Armes de prédilection) et un bonus d'altération 
de +2 (découlant de son épée longue de tonnerre +2). 

Sielle obtient un coup critique, elle infigera le 
maximum de dégäts (23 points) auxquels ele ajoutera 
2d6 dégâts de tonnerre de sou épéelonguur de tonnerre. 

i elle décidait en plus d'utiliser le pouvoir de rencontre 
de son épée lon gue de tonnerre sur ce coup, elle y ajouterait 
10 dégâts de tonnerre de plus et un eflet de poussée 1. 


RÉSISTANCES ET VULNÉRABILITÉS 
Certaines créatures présenient des résistauces et vulnéra- 
bilités à des types bien précis de dégâts. Certains pouvoirs 
vous contérent également des résistances ou imposent des 
vulnérabilités à vos ennemis. 

Résistance : une résistce vous permet de réduire les 
dégâts d'un type de dégâts précis. Si vous disposez d'une 
résistance au feu 5, alors chaque fois que vous subirez des 
dégâts de feu. vous eu réduirezle montant de 5 points (une 
attaque ne peut vous infliger moins de O dégâts). 

Vulnérabilité : une vulnérabilité augmente les dégâts 
d'untype de dégäts précis. Si vous avez une vulnérabilité 


au feu 5, alors chaque lois que vous subirez des dégâts de 
Jeu. vous en augmenterczle montant de 5 points. 
Certaines créatures ont également des faiblesses liécs aux 
types «le dégâts. Par exetnple, si vous usez de froid contre 
un élémentaire constitué de magma. vous le ralentirez ou 
du moins entraverez ses déplacements et attaques. 


ETATS PRÉJUDICIABLES 

Pouvoirs, monstres. pièges ct environnement sont eit 

mesure d'alfceter sensiblement votre état, ce qui peut se 

traduire par uit malus, une vulnérabilité. une pêne. etc. 
Le rituel Rémission (cf. page 312} est utile pour élimi- 

ner certains états durables v'ous portant préjudice. 


À TERRE 
+ Vous conférez un avantage de combat aux ennemis qui 
vous portent des attaques de corps à corps. 
+ Vous bénéficiez d'un bonus de +2 à toutes les défenses 


contre les attaques à distance d'ennemis non adjacents. 


+ Vous vous retrouvez allongé au sol (si vous volez, vous 
descendez sans encombre d'une distance égale à votre 
vitesse de déplacement ; si vous n'atteignez alors pas le 
sol, vous tombez). 

+ Vous subissez un malus de -2 aux jets d'attaque. 

+ Vous pouvez vous laisser tomber à terre au prix d'une 
action mineure. 


AFFAIBLI] 
+ Vous réduisez de moitié les dégâts de vos attaques. 
Toutefois, cela ne concerne pas les dégâts continus 
que vous infligez. 


ASSOURDI 
+ Vous n'entendez rien. 
+ Vous subissez un malus de -10 aux tests de Perception. 


AVEUGLÉ 
+ Vous conférez un avantage de combat. 
+ Vous ne voyezaucune de vos cibles (qui disposent ainsi 
d'un camouflage total). 
+ Vous subissez un malus de -10 aux tests de Perception. 
+ Vous êtes incapable de prendre un ennemi en tenaille. 


DOMINÉ 
+ Vous êtes hébété. 
+ C'est la créature qui vous domine qui chaisit votre 
action. Les seuls pouvoirs que vous êtes en mesure 
d'utiliser sont les pouvoirs à volonté. 


ÉTOURDI 

+ Vous conférez un avantage de combat. 

+ Vous ne pouvez entreprendre aucune action. 

+ Vous êtes incapable de prendre un ennemi en tenaille. 

HÉBÉTÉ 

+ Vous conférez un avantage de combat. 

+ Vous ne pouvez entreprendre. au choix, qu'une action 
simple. une action de mouvement ou une action 
mineure à votre tour de jeu (mais vous pouvez aussi 
entreprendre des actions libres). {| vous est impossi- 
ble d'entreprendre des actions immédiates et actions 
d'opportunité. 

+ Vous êtes incapable de prendre un ennemi en tenaille. 


” 


IMMOBILISÉ 
+ Vous ne pouvez vous déplacer de votre espace, mais 
pouvez vous téléporter ou être centraint à vous déplacer 
si l'on vous pousse, tire ou fait glisser. r 


INCONSCIENT A 
Vous êtes sans défense. 
Vous subissez un malus de -5 à toutes les défenses. - 
Vous ne pouvez entreprendre aucune action. 

Vous tombez à terre, si cela est possible. 

Vous êtes incapable de prendre un ennemi en tenaille. = 


MAÎTRISÉ 
+ Vous conférez un avantage de combat. 
+ Vous êtes immobilisé. 
+ Vous ne pouvez être contraint à vous déplacer si l'on 
vous pousse, tire ou fait glisser. 
+ Vous subissez un malus de -2 auxjets d'attaque. 


MARQUÉ 
+ Vous subissez un malus de -2 aux jets d'attaque qui ne 
prennent pas pour cible la créature vous ayant marqué. 


MOURANT 
+ Vous êtes inconscient. 
+ Votre capital de points de vie s'élève à O ou moins. 
+ Vous devezeffectuer un jet de sauvegarde contre la mort 
à chaque round, 


PÉTRIFIÉ 

On vous a changé en pierre, 

Vous ne pouvez entreprendre aucune action. 

Vous jouissez d'une résistance 20 contre tous les dégèêts. 
Vous n'êtes pas conscient de votre environremem. 
Vous ne vieillissez plus. 


RALENTI 

+ Votre vitesse de déplacement est égale à 2. Elle sappli 
que à tous les modes de déplacement, mais pas si vous 
êtes téléporté. ou encore si l'on vous pousse. tire ou fait 
glisser. Votre vitesse de déplacement ne peut être supé- 
rieure à 2 (etelle n'augmente pas si elle était inférieure 
à 2). Si vous êtes ralenti alors que vous vous dépiaciez, 
votre déplacement est interrompu si vous vous êtes dé jà 
déplacé d'au moins 2 cases. 


SANS DÉFENSE 
+ Vous conférez un avantage de combat. 
+ Vous pouvez être la cible d'un coup de grâce. 
Note : en général, on est sans défense parce que l'on 
est inconscient. 


SURPRIS 
+ Vous conférez un avantage de combat. 
+ Vous ne pouvez entreprendre aucune action, 
à l'exception d'actions libres. 
+ Vous êtes incapable de prendre un ennemi en tenaille. 


+++++ 


+++++ 


IMMATÉRIEL 

Certaines créatures, comme les bantshee, sont immaté- 
riciles ; certains peuvoirs peuvent aussi vous conférer 
l'immatérialité, Lorsque vous êtes immatériel. vous ne 
subissez que la raoitié des dégâts des atLaques qui vous 
touchent. ctla moitié des dégâis continus. 
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DÉGÂTS CONTINUS 

Certains pouvoirs inf ligent des dégâts sur plusieurs rounds 
consécutifs après que l'attaque initiale a été portée. Ainsi. 
unéfrit pourra parféitement vous toucher au moven d'une 
explosion de feu qui vous embrasera el vous infligera des 
dégats centinus. forsque le venin d'un serpetat infeste vetre 
réseau sanguin, il inflige Fui aussi des dégâts de poison 
continus. Enfin, le contact pourrissant d'une momie inflige 
des clégäts nécrotiques continus. alors que le cracbat corro- 
sif d'un kruthik inflige cles dégâts d'acide continus. 


DÉGÂTS CONTINUS 


+ Début de votre tour de jeu : vous subissez les dégâts 
précisés au début de vetre tour de jeu. Exemple : si vous 
subissez 5 dégâts de feu continus, c’est au début de votre 
tour de jeu qu'ils vous affectent. 


+ Jet de sauvegarde : à chaque round, à la fin de votre 
teur de jeu, effectuez un jet de sauvegarde (cf. page 279) 
contre les dégâts continus. En cas de succès, veus ne les 
subissez plus. 


+ Différents types de dégâts continus : si des effets 
vous infligent des dégâts continus de différents types, 
vous subissez les dégâts de chacun à chaque round. 
Vous devez effectuer un jet de sauvegarde distinct 
contre chaque type de dégâts. 


+ Même type de dégäts continus : si des effets vous 
infligent des dégâts continus du même type (ou que ces 
dégâts sont dépourvus de type précis). seuls les plus 
graves s'appliquent. Exemple : vous subissez S dépäts 
continus (sans type) lorsqu'un nouveau pouvoir vous 
infllge à son tour 10 dégâts continus. Au final. vous ne 
subissez que 10 dégâts continus. pas 15. 


COUPS CRITIQUES 


Lorsque vous obtenez. in résultat naturel de 20 et que 
le total de votre jet d'attaque vous permet d'atteindre 
la défense de la cible, vous réalisez un coup critique 
(également qualifié de critique). 


DÉGÂTS DES COUPS CRITIQUES 


+ 20 naturel : quand vous obtenez un résultat de 20 au 
dé sur un jet d'attaque. vous réalisez un coup critique si 
le total de votre jet d'attaque vous permet d'atteindre {a 
défense de la cible. Si le résultat de votre jet d'attaque 
n'est pas assez élevé pour réussir un coug critique, vous 
n'en touchez pas moins automatiquement. 


+ Précision : certains pouvoirs et aptitudes de classe vous 
permettent de réussir un coup critique lorsque vous 
obtenez un résultat inférieur à 20 (mais seul le 20 naturel 
est une réussite automatique). 


+ Dégâts maximum : plutôt que de lancer les dégâts. 
déterminez les dégâts maximum que votre attaque est 
en mesure d'infliger. || s'agit là de vos dégâts critiques 
(bien évidemment, les attaques qui n'infligent habituelle- 
ment pas de dégäts n'en causent toujours pas). 


+ Dégâts supplémentaires : les armes magiques et 
focaliseurs. ainsi que les armes avec la propriété critique 
amélioré. sont susceptibles d'augmenter les dépäts que 
vous inffigez lorsque vous réussissez un coup critique. Si 
ces dégâts supplémentaires prennent la forme d'un jet de 
dé, il ne s'agit pas automatiquement de dégâts maximum. 
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Vous réussissez auiomatiquement un coup critique lors- 
que vous donnez le coup de grâce (cf. page 289). 


DÉPLACEMENT FORCÉ 


Certains pouvoirs vous permettent de contraindre la 
cible à se déplacer d'une: façon bien précise. Selon le 
pouvoir, vous pourrez la pousser, la tirer eu la faire 
glisser (cf. page 285). 


DURÉES 


De nombreux pouvoirs prennent effet et arrivent aussitôt 
à {eur terme ; ils sont instantanés. aussi brels qu'un coup 
d'épéc. Toutefois. certains perdurent au-delà de votre tour 
de jeu. 

Sauf indication contraire, un pouvoir est instantané 
et n'a pas d'effet durable. Les deux types de durée sont : 
conditionnelle ct maintenue. 


DURÉES 


+ Durées conditionnelles : ces effets durent jusqu'à 
ce qu'un événement précis se déroule. 


Jusqu'au début de votre tour de jeu suivant : 
l'effet s'achève au moment où débute votre tour de 
jeu suivant. 


Jusqu'à la fin de la rencontre: l'effet s'achève lorsque 
vous prenez un repos (court ou prolongé). ou après 
S minutes. 


Sauvegarde annule: l'effet s achève lorsque la cible 
réussit son jet de sauvegarde contre celui-ci. 


+ Durées maintenues : un effet qui a une durée « main- 
tien (simple) ».« maintien (mouvement)» ou « maintien 
(mineure )» dure tant que veus le maintenez. À partir de 
votre tour de jeu suivant sa création, vous le maintenez 
en entreprenant l'action indiquée : action simple. action 
de mouvement ou action mineure {vous pouvez mainte- 
nir un effet une fois par tour de jeu). Certains effets ont 
des conséquences. comme une attaque. lorsque vous 
les maintenez. La description du pouvoir précise ce qui 
se passe quand vous le maintenez ou y renoncez. À |a fin 
de votre tour de jeu, si vous n'avez pas entrepris l'action 
nécessaire pour le maintenir. l'effet s achève. 


+ Durées se chevauchant : si la cible est affectée par 
plusieurs pouvoirs produisant le même effet sans pour 
autant s'achever au même moment, c'est celui qui a la 
durée la plus longue qui s'applique. 


Sauf indication contraire. vous pouvez maintenir tin 
pouvoir ayant une durée maintenue à hauteurde 
S minutes. Cependant. il ous est impossible de vous 
reposer lorsque vous mai ntenez u n pouvoir. si bien que 
vous ne pouvez regagner l'usage de ves pouvoirs de 
rencontre où de votre second souffle tant que vous n'y 
mcttez pas un tersme. 

Les rituels (c£ Chapitre 10) reproduisent des 
effets susceptibles de durer des heures. des jours, voire 
des années. 


JETS DE SAUVEGARDE 


Lorsque vous êtes victime d'un effet persistam ou d'un 

état préjudiciahle auquel il est possible de mritre fin par le 
biais d'uu jet de sauvegarde (« sauvegarde annule »). vuus 
avez une chance d'y échapper à chaque round. à Fa fin de 
votre tour de jeu. [1 vous suffit pour cela d'effectuer un jet 
de sauvegarde : lancez 1d20 qui ne tient compte ni de votre 
niveau, ni de vos modificateurs de caractéristique. Un jet 
de sauvegarde courormé de succès est simplement qualifié 
de sauv'egarde. 


JETS DE SAUVEGARDE 


+ Fin du tour : à la fin de votre tour de jeu. effectuez un 
jet de sauvegarde contre chacun des effets dont vous 
êtes victime et auquel il est possible de mettre fin grâce 
à une sauvegarde. Lancez 1420: 


Inférieur à 10 :échec:; l'effet se poursuit 
Supérieur ou égal à 10: réussite : l'effet prend fin. 


+ Choix de l'ordre : lorsque vous effectuez un jet de 
sauvegarde, choisissez le premier effet contre lequel 
vous lancez le dé, puis le deuxième. etc. 


+ Modiflcateurs : habituellement, un jet de sauvegarde 
n'inclut aucun modificateur ; lancez simplement 1420. 
Certains pouvoirs, talents ou traits raciaux peuvent 
toutefois être amenés à modifier un tel jet. 


Un jet de sauvegarde vuus donue un peu plus d'une chance 
sur deux d'enrayer unctlet. Le plus souvent. vous ne 
pouvez rien laire pour augmenter vos chances de succès, 
sachant qu'elles ne sont pas liées à lu gravité de l'effet en 
question, Alurs.en quoi ie venin d'un serpent géant est-il 
plus dangereux que «lui d'un reptile commun ? Eh bien, 
le premier aura plus de chauces de vuus afFecter (son 
bonus à l'attaque est plus élevé) et sera beaucoup plus viru: 
Lent tant qu'il restera dims votre système samgutin (dégâts 
continus et cffets secondaires). 

À chaque: round, à la fin de votre tourde jeu. cffectucz 
un ji de suuvegarde contre chacun des effets dont vous 
étes victime, Parfois, un effet vous impose ur état préjudi- 
ciable ou vous inflige uu type de dégâts continus 
(cf. page 278). Un antre genre d'elfctest. par exemple, celui 
lu venin de diahlatin, qui regroupx des dégâts de poison 
continus et un malus de -2 en défense de Volamé. Vous 
n'effectuez alors pas de jet de sauvegarde contre chacun 
de ces eflets: vous en jouez un par round contre le venin 
à proprement dit. 

Ccriains pouvoirs ont des etlets nécessitant plusieurs 
jets de sauvegarde pour v échapper. Ces pouvoirs incluent 
des effets ultérieurs qui s'appliquent encore après que 
vous vous êtes sauvegardé contre l'effet initial. Prenons 
l'exemple d'un pouvoir qui vous plonge dans l'inconscicnce 
jusqu'à ce que vous vous sauvegardicz. et qui a pour cffet 
secondaire de: vous ralentir. Dès lors que vous avez réussi 
votre jet ele sauvegarde contre l'inconscience. vous clevez 
cn réussir un second contre Ja lenteur avant d'échapper à 
tous les efletselu pouvoir. 

Un effet secondaire déhute après que vous avez 
cflectué tuus vos jets de sauvegarde. à la lin de voire tour 
de jeu. Cela signifie que vous ne pouvez effectuer de jet 
de sauvegarde à la fin du tour de jeu aù vous parvenez à 
vous sativegarder conre l'eflet initial. 


Les combats se résument rarement à une sérit d'adversai- 
res placés en rang d'oignons et qui se tapeni les uns sur les 
autres. Déplacements et positionnement jouent donc un 
rôle de premier ordre. Si un archer caché derrit-re un arbre 
tire sur un adversaire en terrain découvert. il a de toute 
évidence un avantage. De même. Futilisation de magic et 
de pouvoirs spéciaux offre bien souvent des opportunités 

à ne pas rater. Si le magicien de votre groupe vous rend 
iuvisible, vous pourrez facilement échapper à vos ennemis. 
En revanche, si un magicien adverse vous étourdit à l'aide: 
d'un sort, vous baissez la garde et vos ennemis peuvent 
plus facilement vous sauter dessus. 

En combal. les avamages et désavantages temporaires 
se traduisent par divers modilicateurs à l'attaque. qui 
preunent la forme de bonus ct de malus applicables à voire 
jet d'attaque. Vous ajontez k modificateur en question 
à votre honus de base à l'attaque lursqiie vous portez 
VIT COUP. 


MODIFICATEURS À L'ATTAQUE 


Situation Modificateur 
Avantage de combat contre la cible 

L'attaquant est à terre -2 

L'attaquant est maîtrisé -2 

La cible dispose d’un abrl -2 

La cible dispose d’un abri supérieur -5 

La cible dispose d'un camouflage -2 

La cible dispose d'un camouflage total -5 

Portée longue (attaques d'armes uniquement) -2 

Attaque de charge (corps à corps uniquement) +1 


AVANTAGE DE COMBAT 


L'un des modilicateurs à l'attaque les plus courants est 
l'avantage de combat, qui illustre une situation dans 
laquelle le défenseur est incapable de sc protéger correc 
tement. Il est harcelé par plusienrs adversaires la fois. 
ctourdli, distrait ou surpris. Lorsque vous jouissez d'un tel 
avantage contre la cible, tous vos jets d'attaque bénéficient 
d'un bonus de +2 coutre celle-ci. 

Certains pouvoirs exigent que vous jauissiez d'un avan 
(age de combat pour pouvoir les utiliser contre une cible, 
alors que d'autres en profitent tout simplement et voient 
leurs cfFets accrus. Si un tale. pouvoir ou quelque autre 
faculté votis confère un plus quelconque lorsque vous jouis 
sez d'un avantage de combat. celui-ci ne s'applique bien sûr 
que face à la cihle concernéc. 


AVANTAGE DE COMBAT 
+ Bonus de +2 aux jets d'attaque : vous bénéficiez d'un 
bonus de +2 auxJets d'attaque lorsque vous jouissez dun 
avantage de combat sur la cible de votre attaque. 
+ Capable de voir la cible : vous devez être en mesure 
de voir la cible pour Jouir d'un avantage de combat 
contre elle, 
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Voici quelques situations qui confèrent un avantage de 
combat à lassaillant. 


Lorsque le défenseur... 
court (cf. page 289) 
est à terre (attaques de corps à corps uniquement) 
(cf. page 277) 
est aveuglé (cf. page 277) 
est en équilibre (cf. page 188) 
est étourdi (cf. page 277) 
est hébété (cf. page 277) 
est incapable de veir l'assaillant (cf. page 281) 
est inconscient (cf. page 277) 
est maîtrisé (cf. page 277) 
est pris en tenaille par l'assaillant (cf. page 285) 
est sans défense (cf. page 277) 
est surpris (cf. page 277) 
grimpe (cf. page 182) 
n’est pas conscient de votre présence (cf. page 188) 
se faufile (cf. page 292) 


Gne fois par rencontre. vous pouvez tenter de jouir d'un 
avantage de combat contre une cible en effectuant nu test 
de Bluff{cf. page 183). 

À noter que l'avantage de combat est tout relatif. 
Lortique deux combattants s'affrontent. il est parfaitement 
pussible que l'un seulement jouisse d’un avantage de 
combat sur l'autre. que les deux eu bénéficient ou qu'aucun 
ne soit concerné. LT est possible qu'une créature adjacente 
à un ennemi jouisse d'un tel avantage contre elle, mais pas 
contre celui qui se trouve jursie à cêté. 


« 
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ABRI ET CAMOLUFLAGE 


De nombreux types de terrain offrent des cachettes et 
obstacles derrière lesquels se dissimuler pour éviter ceups 
et flèches. Les obstacics physiques capables de dévier des 
objets of rent un abri. En revanche, les obstacles ct effets 
qui n'arrêtent pas les attaques mais vous cachent aux yeux 
de l'ennemi confèrent un camouflage. 


ABRI 

Les ennemis situés derrigre un muret. au coin d'un nur 
ou derrière un arbre bénéficient d'un abri car il est plus 
difficile de les toucher. 


ABRI 


+ Abri (malus de -2 aux jets d'attaque) : la cible est au 
coin d’un mur ou protégée par un élément de terrain. 
Par exemple. elle se trouve dans la même case qu'un 
arbuste, elle est cachée derrière une colonne. un 
meuble ou un muret. 


+ Abri supérieur (malus de -S aux jets d'attaque) : ia 
cible est protégée par un élément de terrain important, 
qu'elle soit derrière une fenétre. une herse. une gnlle ou 
une meurtrière. 


+ Attaques de zone et de proximité : lorsque vous 
effectuez une attaque de zone ou de proximité. la cible 
dispose d'un abri si elle est séparée de la case d'origine 
(et non de vous) par un obstacle. 


+ Allonge : si une créature a une allonge telle qu'elle peut 
attaquer au travers de cases qui constitueraient un abri si 
ja cible s’y trouvait, celle-ci dispose de cet abri. Par exem- 
ple, même si vous ne vous trouvez pas dans la même 
case qu'une colonne, celle-ci vous confère un abri contre 
l’attaque de l'ogre qui est situé de l'autre cêté. 


+ Créatures et abri : lorsque vous effectuez une attaque 
à distance contre un adversaire et que d'autres ennemis 
se situent en travers du chemin, votre cible dispose d'un 
abri. En revanche, vos alliés ne confèrent jamais d'abri 
à un ennerni. Enfin, ni vos alliés ni vos ennemis ne confè- 
rent d'abri contre les attaques de corps à corps, de zone 
ou de proximité. 

+ Fixer l'abri: pour déterminer si la cible dispose d'un 
abr|, prenez un coin de votre case (ou un coin de la case 
d'origine de votre attaque) et tracez des lignes imaginai- 
res allant jusqu'à chacun des coins de l’une des cases de 
la cible. Si une ou deux de ces lignes traversent un obsta- 
cle ou un adversaire, la Cible dispose d'un abri. Toutefois, 
la ligne ne s'arrête pas si elle longe la case d'un obstacle 
ou d'un ennemi. Enfin, si trois ou quatre de ces lignes 
traversent un obstacte ou un adversaire, mais que veus 
avez une ligne d'effet, la cible dispose d'un abri supérieur. 


CAMOUFLAGE 

Si vous n'avez pas un aperçu de votre adversaire. il dispose 
d'un camouflage vous coneernunt, ce qui signifie que vos 
jets d'uttaque subissent un malus contre cette cihle, 

C'est ce qui arrive lorsque l'on se bat dans une zune 
faiblement éclairée (CE. Vision et lumière, page: 262), dans 
ube zone remplit: de bruine: ou de fumée. ou dans un 
milieu qui vous bouche la vue. comme dans nne forêt. 


CASES VOILÉES 
+ Légèrement voilées : lumière faible, feuillage. brouillard, 
fumée, iourdes chutes de neige ou pluie. 
+ Grandement voilées : breuillard dense, fumée dense, 
feuillage dense. 
+ Totalement voilées: ténabres. 


Les effets qui offrent un camouflage houchent la vue sans 
pour autant cmpécher {es attaques. 


CAMOUFLAGE 

+ Camouflage (malus de -2 aux jets d'attaque): là 
cible est dans une case légèrement voilée. ou encore 
dans uñe case grandement voilée qui vous est adjacente. 

+ Camouflage total (malus de -5 aux jets d'attaque): 
vous ne voyez pas la cible. Elle est invisible. dans une 
case totalement voilée, ou encore dans une case 
grandement voilée qui ne vous est pas adjacente. 

+ Attaques de corps à corps et à distance 
uniquement : les malus à l'attaque découlant d'un 
camouflage ne s'appliquent qu'aux cibles d'attaques 
de corps à corps ou à distance. 


Avant méme de porter un coup à une cible que vous ne 
voyez pas. il But déjà savoir dans quelle direction frupper. 
Coninmencez par choisir lu case que vous attaquez, sachant 
que la cible n'y est peut-être pas (cf. Fropper ce que l'on ne voit 
pas. ci-dessous). 

Divers pouveirs et effets permettent de devenir invisible. 
ce qui se traduit par un camouflage toial. 


Si vous affrontez une créature que vous ne voyez pas (qu'elle 
soit invisible, ou encore que vous soyez aveuglé ou combattiez 
dans l'obscurité la plus totale), vous devez prendre pour cible 
une case et non un adversaire. Mais vous devez commencer 
par savoir quelle case frapper. Voici comment procéder : 


La créature invisible use de Discrétion : à la fin de son 
tour de jeu, une créature camouflée effectue un test de Dis- 
crétion opposé à votre Perception passive. Si vous l'emportez, 
vous savez qu'une créature est là (bien que vous ne la voyiez 
pas), et la direction dans laquelle elle se trouve. Si vous l'em- 
portez d'au moins 10, vous savez précisément dans quelle 
case elle achève son tour de jeu. La cible effectue aussi un 
test de Discrétion si elle entreprend une action immédiate 
ou une action d'opportunité. 


Effectuez un test de Perception : à votre tour de jeu, vous 
pouvez effectuer un test de Perception au prix d’une action 


Abri contre une attaque de zone 


…. 1 ; F : 
FR dé. 
t * < / “ 

: 


n. À 
CGobelin 


Gobéelours 
ORIGINE = 


Explosion 2 / 


[LL 


Pas-d’abri 4, 


Gobelours 


Gobelours 
var 


L 


Attaquant 
#4 28 4e 
INVISIBLE 

+ Ilest impossible de vous apercevair par les formes de 

vision normales. 

+ Vous jouissez d'un avantage de combat centre tout 

ennemi qui ne peut vous voir. 

+ Vousne provoquez pas d'attaque d'opportunité de la 

part des ennemis qui ne peuvent vous veir 


FRAPPER CE QUE L'ON NE VOIT PAS 


mineure, en comparant votre résultat à celui du dernier test 
de Discrétion de la créature camouflée. Si vous l'emportez, 
vous savez dans quelle direction elle se trouve, et même dans 
quelle case elle se tient si vous l'emportez d'au moins 10. 


Choisissez une case et attaquez : choisissez une case 
à attaquer, en exploitant toutes les informations glanées 
quant à l'emplacement de la cible, Effectuez un jet d'attaque 
(accompagné d'un malus de -5 puisque vous vous en prenez à 
une cible disposant d’un camouflage total), Si vous choisissez 
la mauvaise case, votre coup rate automatiquement. mals seul 
le MD le sait. 


Attaques de zone et de proximité : vous pouvez aussi 
effectuer une attaque de zone ou de proximité incluant la 
case où vous pensez (ou savez) que se trouve la créature 
camouflée. Votre jet d'attaque ne subit pas de malus dû au 
camouflage de la cible. 
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DÉPLACEMENT ET POSITIONNEMENT 


Lors d'une bataille rangée. héros et imanstres sont en imuu + Petite (P): les créatures de taille P accupent autant 
veiment permanent. Le voleur contourne les adversaires d'espace que les créatures de taille M. Toutefois. elles 
dans l'espoir de porter une attaque en tenaifle mortelle : sont incapables de se servir d'armes à deux mains. 

le magicivn reste à bonne distance el tente de trouver une Quand une arme à une maïn peut être utilisée à deux 
bonne place pour tirer le meilleur parti de ses attaques de mains pour infliger davantage de dégâts. la créature de 
zonc: ; et les archers gobeïins manœuvrent pour bénéficier taille P doit s'en servir à deux mains. mais ne bénéficie 
de lignes de tir dégagées. [ est maintenant temps de tirer pas de ces dégäts supplémentaires. 

k' meilleur parti de votre efficacité au cumbat en vous + Grande (G), très grande (TG) et gigantesque (Gig) : les 


apprenant à vous déplacer à votre avantage. créatures de taille supérieure à M occupent plus de 1 case 


; Parexemple. un ogre occupe un espace de 2 x 2 cases. 
TAILLE ET ESPACE DESCREATURES La plupart des créatures de taille G ou plus ont une 
allonge au corps à corps supérieure à 1 case. Cela signifie 
qu'elles sont en mesure de porter des attaques de corps à 
corps à des créatures qui ne leur sont pas forcément adja 
centes. La forme de la créature détermine généralement 


RÈGLES SPÉCIALES DE TAILLE son allonge : un ogre de taille G a une aîlonge de 2. mais 
un cheval de taille G a une allonge de 1 


Chaque créature trouve sa place dans l'une des six catépo 
ries de taille. qui correspond au nombrecle cases qu'elle 
occupe sur le quadrillage. exprimé par l'espace. 


Les créatures de taille inférieure à P (petite) ou supérieure 
à M(moyenne) se conforment à des règles spéciales en 


matière de positionnement et d'attaque. Taille Exemple si Alonge 
+ Très petite (TP) : quatre individus de taille TP rentrent D PE ‘ : 
dans une case, mals une nuée de créatures de taille TP M Mon 1 1 
peut parfaitement abriter des centaines ou méme des G Troll 2 x 2 1.2 
milliers de créatures dans une même case. La plupart des Fc CRT , a 3 se 
créatures de taille TP sent incapables d'attaquer. Quand G 4 sd ru our : 4 
elles en ont maigré tout les moyens. elles ne peuvent s'en 18 COR AR EPRRE Fr AIRES à 
prendre aux cibles adjacentes. Elles ne peuvent donc ata- ‘Quatre individus de taille TP peuvent occuper une 
quer que les cibles situées dans l'espace qu'eiles occupent. même case. Davantage encore peuvent yentrer dans 
Elles ont la possibilité d'entrer et de finir leur tour de jeu le cas d’une nuée. 


dans l'espace d'une créature de taille supérieure. 
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VITESSE DE DÉPLACEMENT 


Volre vitesse de déplacement (VD) se mesure eu cases 

sur le quadrillage. sachant que chaque case de 2.5 cm 
représente une case de 1.50 im dis le monde de jeu. 

Un personnage qui une VD 6 peut donc se déplacer 

de: 6 cases (ou 9 mètres) sur le quadrillage en entreprenant 
une action de mouvement. Votre vitesse de déplacement 
est déterminée par votre racc et l’armure que vous portez. 


VITESSE DE DÉPLACEMENT 
Déterminez votre vitesse de déplacement comme suit : 


+ Commencez par votre VD raciale. 


+ Ajoutez-y le malus à B VD de votre armure 
(le cas échéant). 


+ Ajoutez-y tout bonus applicable. 


Ceite VD est votre vitesse de déplacement à pied, à ne pas 
confondre avec votre VD lorsque vous nagez où, plus 
rarement, volez, 


DÉPLACEMENT TACTIQUE 


À voire tour de jeu. vous pouvez entreprendre une 

action de mouvement pour vous déplacer sur le champ 
de bataille puis une action simple pour fancer votre 
attaque. Pour plus de détails sur l'utilisation des actions 
dé: mouvement en combat. reportez-vous à la page 286. 
Touics les actions de mouvement sont régies par les règles 
qui suivent, 


Déplacement autour d’un angle 


DÉPLACEMENT EN DIAGONALE 

Un déplacement en diagonale fonctionne comme n importe 
quel autre déplacement. si ce n'est qu'il vous est impossible 
de traverser l'angle d'un mur ou de quelque autre obstacle 

qui occupe le coin entre votre case actuelle et celle dans 
laquelle vous souhaitez vous rendre. En revariche. vous pouvez 
passer en diagonale d'une créature. car elle ne remplit pas 
complètement sa case. 


CASES OCCUPÉES 


Une créature occupe la où les cases de son espace. 


TRAVERSER DES CASES OCCUPÉES 


+ Allié : vous pouvez traverser une case occupée par 
un allié. 


+ Ennemi : vous ne pouvez normalement pas traverser 
l'espace d'un ennemi, sauf s'il est sans défense, où 
encore s'il a deux catégories de taille de plus ou de 
moins que vous. 

Si vous entrez dans l'espace d'un ennemi qui n'est pas 
sans défense, vous provoquez une attaque d'opportunité 
de sa part, car vous quittez une case qui lui est adja 
cente (certains pouvoirs vous permettent cependant de 
traverser la case d'un ennemi sans provoquer d'attaque 
d'opportunité). 


+ Fin de déplacement : vous pouvez terminer votre 
déplacement dans la case d'un allié à la conditien que 
celui-ci soit à terre. Vous pouvez aussi terminer votre 
déplacement dans la case d'un ennemi sans défense. 
Toutefois, les créatures de taille TP peuvent achever leur 
déplacement dans l case d'une créature de taille supé- 
rieure à la leur. Si vous n'avez plus assez de déplacement 
pour atteindre une case éligible, vous l'achevez dans la 
dernière case que vous pouviez occuper. 


+ Se lever: si vous êtes à terre et dans la même case 
qu'une autre créature, reportez-vous à la page 292 pour 
voir comment vous relever. 


JERRAIN ET OBSTACLES 


Rares sont les affrontements qui & déroulent en 

plaine ou dans des pièces vides. En effet. les averuuriers 
combattent dans des cavernes encombrées d'éboulis. 
des forêts cnvahies par la végétation et autres escaliers 
parfois très raides. Chaque champ de bataille est donc 
unique en son genre et offre toutes sortes d'abris. 
camouflage ct obstacles. 

Cette section explique comment le terrain affecte les 
déplacements. Pour plus de details sur son influeuce sur 
la vue et la défense. reportez-vous à Abri et camouflage. 
page 280. 
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Terrain difficile 


TERRAIN DIFFICILE 
Décombres, broussailles, tourbières. escaliers raides et 
toutes sortes d'obstacles constituent un terrain difficile 
qui gêne les déplacements. 


+ Coûte 1 case supplémentaire : chaque case de terrain 
difficile dans laquelle vous entrez vous coûte 1 case de 
déplacement supplémentaire. 


+ Créatures de taille G, TG et Gig : si une telle créature 
entre dans plusieurs cases représentant différents types 
de terrain, comptabilisez cette case de déplacement 
comme relevant du terrain le plus difficile. Comptez 
seulement les cases dans lesquelles elle entre pour la 
première fois, pas celles qu'elle occupe déjà. 


+ Fin de déplacement : s'il ne vous reste pas assez de 
déplacement pour entrer dans une case de terrain 
difficile, vous ne pouvez pas y entrer. 


+ Vol:les créatures volantes ne sont pas gênées par un 
terrain difficile quand elles volent. 


+ Déplacement adapté : certaines créatures ont une 
faculté spéciale leur permettant d'ignorer un terrain 
difficile en certaines circonstances. Par exemple, les 
dryades ont déplacement forestier, qui leur permet 
d'ignorer un terrain difficile en forêt. 


Étaut donné qu'il faut 1 case de déplaceruent supplémen- 
taire pour entrer dans un terrain difficile. vous ne pouvez 
normalement pas vous décaler dans une telle case, sauf si 
un pouvoir vous perniet de vous décaler de 2 cases. 


OBSTACLES 
À l'instar d'un terrain difficile, un obstacle peut gêner 
votre déplacement. 


+ Obstacles remplissant des cases : un obstacle tel 
qu'un gros arbre, un pilier ou un mur bloque une case 
entièrement en la remplissant totalement. Vous ne 
pouvezpas entrer dans une telle case. 

Coins : quand un obstacle remplit une case. vous ne 
pouvez pas vous déplacer en diagonale au travers de 
l'angle de cette case (cf. page 283). 
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+ Obstacles entre des cases : certains obstacles courent 
le long des bords de cases sans les couper; c'est le cas 
par exemple d'un muret séparant deux cases. Dans ce 
gas, on passe d'une case à l’autre comme s’il s'agissait 
d’un terrain difficile, même si les deux cases situées de 
partet d'autre du muret n'ont rien de difficile. 


DOUBLE DÉPLACEMENT 

À votre tour de jeu, vous pouvez vous déplacer deux fois 
si vous entreprenez une action de mouvement à la plate 
de votre action simple. Si vous entreprenez cleux fois de 
suite la inêime action de neuvement (deux marches, deu x 
courses, deux décalages, deux rampernents), veus réalisez 
ce qu'on appelle un double déplacement. 


DOUBLE DÉPLACEMENT 


+ Mêmeaction de mouvement: pour réaliser un double 
déplacement, vous devez entreprendre deux fois de suite 
la même action de mouvement lors de vetre teur de jeu. 


+ Une vitesse de déplacement : lorsque vous réalisez un 
double déplacement. additionnez les VD de ves deux 
actions de mouvement, puis déplacez-vous. 


+ Cases occupées : lorsque vous réalisez un double 
déplacement, votre première action de mouvement 
peut siachever dans l'espace d'un allié, tout simplement 
parceque vous ne vous y arrêtez pas. En revanche, votre 
seconde action de mouvement ne peut prendre fin dans 
un tel espace. 


+ Terrain difficile : lorsque vous réalisez un double 
déplacement, vous pouvez franchir davantage de cases 
de terrain difficile que d'ordinaire puisque vous faites la 
somme des vitesses de déplacement de vos deux actions 
de mouvement avant de vous déplacer. Par exemple, 
si vous avez une VD 5, vous ne pouvezentrer que dans 
2 cases de terrain difficile quand vous marchez. Si vous 
réalisez un double déplacement et marchez deux fois 
d'affilée, vous pouvezentrer dans 5 cases de terrain 
difficile et non 4. 


CHUTES 


Certains types de terrain présentent un danger unique: 
la chute précipitée. Lorsque vous tombez d'au moins 3 
mètres de haut, vous subissez des dégâts. 


CHUTES 


+ Dégäts de chute : vous subissez 1d1@ dégäts par tranche 
de 3 mètres de chute. 
Alternative express : si vous chutez de plus de 15 mètres, 
vous subissez 2S dégâts pour ces 15 premiers mètres, plus 
1d1@ par tranche supplémentaire de 3 mètres. 


+ A terre : vous vous retrouvez à terre en heurtant le sol, sauf 
si vous ne subissez pas de dégôts en raison de la chute. 


+ Saut: si vous êtes formé en Acrobaties, vous avez droit à 
un test pour réduire les dégâts de chute (cf. page 181). 


+ Se rattraper : si un pouvoir ou une bousculade 
(cf. page 289) vous fait basculer dans un précipice ou une 
fosse, vous avez aussitôt droit à un jet de sauvegarde pour 
éviter de tomberdans le vide. || s'agit d'un jet de sauve- 
garde parfaitement normal, si ce n'est que vous le jouez 
une fois au bord, sans attendre la fin de votre tour de jeu 


+ 


Moins de 10: échec ; vous tombez dans le vide. 

10ou plus: réussite : vous vous retrouvez à terre, au 
bord, dans la dernière case que vous occupiez avant de 
tomber. Le déplacement forcé est interrompu. 


Créatures de taille G, TG et Gig : siune partie 
seulement de l'espace de la créature se trouve dans 
le vide, elle ne tombe pas. 


PRISE EN TENAILLE 


L'une des tactiques de combat les plus simples censiste à 
prendre en tenaille un adrersaire adjacent avec l'un de 
vos alliés. 


PRISE EN TENAILLE 


+ 


Avantage de combat : vous jouissez d'un avantage tle 
combat (cf, page 279) contre un adversaire que vous 
prenez en tenaille. 


Flancs opposés : pour prendre un ennemi en tenaille, 
un allié et vous devez être adjacents à votre adversaire et 
vous tenir sur des bords ou coins opposés de son espace. 
En cas de doute. tracez une ligne imaginaire passant 
au centre des cases respectives des deux allés. Si cette 
ligne traverse les bords ou coins opposés de l'espace de 
l'ennemi, celui-clest bel et bien pris en tenaille. 


Doit être capable d'attaquer : votre allié et vous devez 
être en mesure d'attaquer l'ennemi, que vous soyez 
armés où non. S'il n'y a pas de ligne d'effet entre votre 
ennemid'une part et votre allié ou vous d'autre part. il 
n'y a pas de prise en tenaille. Si vous êtes affecté par un 
effet qui vous empêche d'entreprendre des actions 
d'opportunité, vous ne pouvez user de prise en tenallle, 


Créatures de taille G, TG et Gig : si l'espace d'une 
créature usant de prise en tenaille occupe plusieurs 
cases. il suffit que l'une de ces cases compte dans le 
cadre de la prise en tenaille pour qu'elle jouisse d'un 
avantage de combat. 


tenäille 
+ : VIe 


+ 


Prise en tenaille 


TIRER, POUISSER ET FAIRE GLISSER 


Cerisins pouvoirs cet cffets vous permettent de pousser. 
tirer ou faire glisser une cible. 


TIRER, POUSSER ET FAIRE GLISSER 


+ Tirer : lorsque vous tirez une créature, chaque case de 


déplacement que vous lui imposez dait la rapprocher 
de vous. 


Pousser : lorsque vous poussez une créature. chaque 
case de déplacement que vous lui imposez doit l'éloigner 
de vous. 


Faire glisser : lorsque vous faites glisser une créa- 
ture, il n'ya pas de restriction à la direction de son 
déplacement. 


Que vous tiriez, potissiez ou fassiez. plisser unt: cible, sachez 
que Certaines règles régissent le déplacement lorcé, 


DÉPLACEMENT FORCÉ 


+ 


Ligne d'effet : vous devez avoir une ligne d'effet avec 
la case dans {aquelle vous tirez, poussez ou faites glisser 
une créature. 


Distance en cases : le pouvoir que vous utilisez précise le 
nombre de cases dont vous pouvez dépiacer la créature. 
Vous pouvez cependant décider de ne pas la déplacer 
ou de la déplacer d'un nombre de cases inférieur au 
potentiel du pouvoir. En revanche, vous ne pouvez pas la 
déplacer verticalement. 


Destination spécifique : certains pouvoirs ne précisent 
pas une distance en cases, mais une destination 
spécifique, comme « ad jacente » (une case qui vous 

est adjacente), 


Pas d'attaques d'opportunité : le déplacement forcé 
ne provoque pas d'attaques d'opportunité et autres 
actions d'opportunité. 


Ignorez les terrains difficiles : le déplacement forcé 
fgnore tout terrain difficile. 


| ON 
Prisæen tenaille 
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Se 


+ Pas un déplacement : le déplacement forcé ne compte 
pas dans le potentiel de déplacement qu'a la cible à son ACTIONS DE COMBAT 
tour de jeu. Sa VD n'entre tout simplement pas en ligne 
de compte lorsque vous la déplacez. 


+ Voie dégagée : un déplacement forcé ne peut pas faire À votre tour de jeu, un large éventail d'actions s'offrira à 
entrer une cible dans un espace auquel elle ne pourrait vous. Ên règle générale. la décision la plus importante à 
accéder en marchant. li est donc impossible de la faire prendre concerne votre action simple. Allez-vous utiliser 
passer au travers d'un obstacle ou de l'obliger à se l'un de vos pouvoirs ? Si oui, lequel ? À moins que la situa- 
faufiler dans un espace. tion exige une approche dif férente. comume l'utilisation 

+ Se rattraper: si vous êtes précipité dans un précipice de: cette action simple pour avaler une patien de guérison, 
ou une fosse, vous pouvez tenter de vous rattraper avant tenter d'entrer en pourparlers et r'ous adresser à vos adver- 
de chuter(cf. Chutes, page 284). saires, ou encore entreprendre une seconde action de 

+ Échange de places : certains pouvoirs vous permet- mouvement. Cette section vous explique comment réaliser 
tent d'échanger votre place avec celle de la cible. Faites les actions les plus courantes qui s'offremi à vous à votre 
glisser la cible jusqu'à ce que son espace chevauche le tour de jeu. 
vêtre, puis décalez-vous afin que votre propre espace La liste nest pas exhaustive. si bien que vous pouvez 
inclue une case au moins de celui que la cible vient tenter 1out ce qui vous passe par la tête. Les règles de cette 
de quitter. section couvrent les actions les plus courantes. mais vous 


pouvez vous en inspirer pour arriver à comprendre ce qui 
se passe quand vous tentez quelque chose quine figure 


JÉ LÉ PORTATION pas dans les règles. 


De notnbreux pouvoirs et rituels vous permettent de vous 
téléporter. ce qui revient à se déplacer instantanément AIDER QUELQU UN 
d'un point à un autre, À moins que la description d'un pou- 
voir ou rituel précise le contrairc. la téléportation observe 
les règles suivantes. 


Vous utilisez vetre action pour aider un autre personnage. 
Vous pouvez ainsi assister le jet d'attaque d'un allié contre 
ui ennetni. ou encore conférer à un allié un bonus contre 
la prochaine attaque d'un ennemi. Enfin, vous pouvez 


TÉLÉPORTATION également utiliser ectte action pour assister le test de cem- 
+ Ligne de mire : vous devez être en mesure de voir pétence ou de caractéristique d'autrui. 
votre destination. 
+ Pas de ligne d’effet : vous pouvez vous téléporter AIDER QUELQU'UN : ACTION SIMPLE 


jusqu'à un endroit que vous voyez même si vous n'avez 


+ Jet d'attaque : choisissez une cible située à portée d'al- 
pas de ligne d'effet avec celui-ci. 


longe au corps à corps et effectuez une attaque de base 


+ Pas d'attaques d'opportunité : votre déplacement ne de corps à corps contre une CA 10. En cas de succès, 
provoque pas d'attaques d'opportunité. vous n'infligez pas de dégâts, mais choisissez 

+ Oestination: votre destination doit être un espace que un allié. Celui-ci bénéficie d'un bonus de +2 au prochain 
vous êtes en mesure d'occuper sans vous y faufiler. jet d'attaque contre la cible ou à toutes les défenses 

+ Instantané : lorsque vous vous télépartez. vous dispa- contre la prochaine attaque de celle-ci. Ce benus 
raissez de l’espace que vous occupez pour réapparaître disparait s il na toujours pas été utilisé à la fin de votre 
aussitôt dans l'espace choisi. Les créatures, les objets tour de jeu suivant. 
et le terrain qui vous séparent de votre destination ne + Test de compétence ou de caractéristique : vous 
gênent en rien votre déplacement pouvez aussi assister un test de compétence ou de 

+ Immobilisé : le fait d'être immobilisé ne vous empé- caractéristique effectué par un allié adjacent. Effectuez 
che pas de vous téléporter. Si vous êtes immobilisé à un test de compétence ou de caractéristique contre 
cause d'un effet physique, comme une créature qui vous un DD 10. En cas de succés. vous conférez un bonus 
étreint, vous pouvez vous téléporter. auquel cas vous de +2 au prochain test de cet allié exploitant la même 
n'êtes plus immobilisé ou maîtrisé (selon vetre situation). compétence ou caractéristique. Ce bonus disparaît s’il 
Si vous êtes immobilisé en raison d'un effet visant votre n'a toujours pas été utilisé à la fin du tour de jeu suivant 
corps où votre esprit, la téléportation ny met pas fin: devotre lié. 


vous restez donc immobilisé une fois arrivé à destination. 


ATTAQUE DE BASE 


L'attaque de base est 1111 pouvoir d'attaque à volonté 


DÉPHASAGE 


Certaines créatures, comune le serpent d'ombre.ontune que tout le monde possède. quelle que soit sa classe. 
faculté spéciale de déphasage, ce que certains pouvoirs Ce pouvoir peut prendre deux formes : de corps à corps 
permettent aussi de reproduire. Lorsque vous déphase:z, et à distance. Calculez les bonus à l'attaque d'une attaque 
vous ignorez le terrain difficile et pouvez vous déplacer an de base comrue ceux de totit autre pouvoir d'attaque 
travers d'obstacles et autres créatures, mais devez achever (cf. page 274). 


votre déplacement dans un espace inoecupé. 
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Quand un pouvoir vous donne droit à une attaque de 
base, vous pouvez effectuer une attaque de base de corps à 
corps ou une att:ique de base à distance. En revanche, s'il 
spécific ic tvpe de l'attaque de base {de carps à corps ou à 
distance). vous devez vous y tenir, 

Vous recourcz à l'attaque de base de corps à corps pour 
porter une attaque d'opportunité, Gertains pouvoirs ct 
effets notaunmnent les pouvoirs de rnaître de guerre) vous 
donnent le druit de porter une attaque de base en dehors 
de votre tourde jeu. 


Attaque de base de corps à corps Attaque de base 


Vous recourez à l'attaque la plus simple qu'on vous a apprise 
la première fois que vous avez posé la midtiri sur une arme de 
cor ps à corps. 


À volonté + arme 

Action simple 

Cible : une créature 

Attaque : Force contre CA 

Réussite : T[A] + modificateur de Force dégâts. 

Augmente les dégâts à 2{A] + modificateur de Force au 
niveau 21. 

Spécial : vous pouvez utiliser une attaque à mains nues 
comme une arme pour porter une attaque de base de 
corps à corps. 


Attaque de base à distance Attaque de base 


Vous recourez à l'attaque la plus simple qu'on vous a apprise lu 
première fois que v'Ous avez posé la main sur une arme à distunce. 


Corps à corps arme 


À volonté + arme 
Action simple 
Cible : une créature 
Attaque : Dextérité contre CA 

Réussite : 1[A] + modificateur de Dextérité dégâts. 

Augmente les dégäts à 2{A] + modificateur de Dextérité au 
niveau 21. 

Spécial : les armes de jet lourdes (cf. page 214) s'appuient 
sur la Force et non la Dextérité pour ce qui est des jets 
d'attaque et de dégâts. 

Spécial : les sorciers peuvent user de décharge occulte er 
guise d'attaque de base à distance : les magiciens peuvent 
en faire de même avec projectile magique. 


Distance arme 


À l'instar des autres attaques à distance. les attaques de 
base à distance provoquent des atiaques d'opportitnité. 


ATTAQUE D'OPPORTUNITÉ 


Les combattants espèrent toujours que leur adversaire 
finira par baisser la garde. Larsdque vous êtes adjacent à 
un ennemi, celui-ci ne peut vous dépasser. ou encore 
utiliser un pouvoir à distance où un pouvoir de zone, sans 
se mettre en danger en vous donnant l'occasion de lui 
envoyer un attaque d'opportunité. L'action d'opportunité 
la plus courante prend la lorine d'une attaque d'oppor- 
tunité : une attaque de base de corps à corps visant la 
créature qui ja provoqtic. 


Attaques d'opportunité 


( 


L'attaquant d 
# Fi permet une 
| attaque 2 
d'opportunite 
du gobelours 
en quittant la 
case À, puis du 
gobelours et de D 
l'hydre en quit- 
tant la case B £ 
(toutefois, le 
gobelours ne 

peut effectuer 
qu'une attaque 
d'opportunité 
pendant le 

tour de jeu de 


l'attaquant). 


Hydre (allonge#menaçante) g 


ATTAQUE D’OPPORTUNITÉ : ACTION D'OPPORTUNITÉ 


+ 


Attaque de base de corps à corps : l'attaque d'oppor- 
tunité prend la forme d'une attaque de base de corps à 
corps (cf. page 287). 


Déplacement : si un ennemi quitte une case qui vous 
est adjacente, vous êtes en droit de lui porter une atta- 
que d'opportunité. Toutefois, vous ne pouvez le faire s'il 
se décale ou se téléporte, ou encore s’il est obligé de se 
déplacer parce qu'on le pousse, le tire ou le fait glisser. 


Pouvoirs de zone et à distance : si un enneimi qui vous 
est adjacent utilise un pouvoir à distance ou un pouvoir 
de zone, vous êtes en droit de lui porter une attaque 
d'opportunité. 

Une par tour de jeu : vous ne pouvez entreprendre 

qu une seule action d'opportunité durant le tour de 

jeu d'un autre combattant, mais il n'y a pas de limite 

au nombre que vous pouvez en entreprendre à 

chaque round. 


Capable d'attaquer: vous ne pouvez porter une 
attaque d'opportunité que si vous voyez votre ennemi 
et êtes en mesure de lui envoyer une attaque de base 
de corps à corps. 


Interrompt l'action de la cible : l'action d'opportunité 
se déroule avant que la cible ait fini son action. Si son 
total de points de vie tombe à O (ou moins) en raison de 
votre attaque d'opportunité. elle ne peut finir son action 
car elle est morte ou mourante. 


Aflonge menaçante : certaines créatures ont une 
faculté appelée allonge menagçante. Cela teur permet 
de porter des attaques d'opportunité aux ennemis non 
adjacents. Si un ennemi quitte une case située à portée 
d'allonge de la créature {ou encore s'il tente une attaque 
à distance ou une attaque de zone), celle-ci est en droit f 
de lui porter une attaque d'opportunité. 
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ACTIONS DE COMBAT 


ACTIONS SIMPLES 

Administrer une potion Vous aidez une créature inconsciente à boire une potion. 

Aider quelqu'un Vous améliorez le jet d'attaque, la défense, le test de compétence ou le test de 
caractéristique d'un allié. 

Attaque de base Vous effectuez une attaque de base. 

Bousculade Vous poussez une cible de 1 case et vous vous décalez dans l’espace libéré. 

Charge Vous vous déplacez et effectuez une attaque de base de corps à corps ou une bousculade. 

Coup de grâce Vous obtenez un coup critique contre un ennemi sans défense. 

Défense totale Vousbénéflclezd'un bonusde +2 à toutes les défenses jusqu’au début de votre tour de jeu suivant. 

Étreinte Vous étrelgnez un ennemi. 

Prendre ou ranger un bouclier Vous vous équipez d'un bouclier ou le rangez. 

Préparer son action Vous êtes prêt à entreprendre une action en fonction d'un déclencheur précis. 

Second souffle Vous dépensez une récupération et bénéficiez d'un bonus aux défenses (une fois par rencontre). 

ACTIONS DE MOUVEMENT 

Courir Vous vous déplacez à hauteur de votre VD + 2 ; vous conférez un avantage de combat 
jusqu’à votre tour de jeu suivant. 

Évasion Vous vous dégagez d’une étreinte et vous vous décalez. 

Marcher Vous vous déplacez à hauteur de votre VD. 

Ramper Vous vous déplacez à hauteur de la moitié de votre VD tout en étant à terre. 

Se décaler Vous vous déplacez de 1 sans provoquer d'attaques d'opportunité. 

Se faufiler Vous réduisez votre espace de 1, vous déplacez à hauteur de la moitié de votre VD et 
conférez un avantage de combat. 

Se relever Vous vous relevez alors que vous êtes à terre. 

ACTIONS MINEURES 

Boire une potion Vous buvez une potion. 

Charger une arbalète Vous chargez une arbalète afin de pouvoir tirer. 

Dégainer ou rengainer une arme Vous pouvez dégainer ou rengainer une arme. 

Ouvrir ou fermer une porte Vous ouvrez ou fermez une porte ou un récipient qui n'est ni verrouillé ni coincé. 

Ramasser un objet Vous ramassez un objet situé dans vutre espaœæ ou dans une case inoecupée située à portée d'allonge 

Se laïsser tomber Vous vous laissez tomber afin de vous retrouver à terre. 

Sortir ou ranger un objet Vous sortez ou rangez un objet que vous portez. 


ACTION IMMÉDIATE 
Action Description 
Action préparée Vous entreprenez une action préparée lorsque survient son déclencheur. 


ACTION D'OPPORTUNITÉ 
Action Description 


Attaque d'opportunité Vous effectuez une attaque de base de corps à corps contre un ennemi provoquant une 
attaque d'opportunité. 


ACTIONS LIBRES 


Dépenser un point d'action Vous dépensez un point d'action pour entreprendre une action supplémentaire (une fois 
par rencontre, pas durant un round de surprise). 

Lächer un objet Vous läâchez un objet que vous avez en main. 

Mettre fin à une étreinte Vous laissez partir un ennemi. 

Parler Vous prononcez quelques phrases. 

PAS D'ACTION 


Action Description 


Retarder son action Vous remettez votre tour de jeu à plus tard dans l’ordre d'initiative. 


CHAPITRE 9 ! Cornbat 


BOUSCULADE COUP DE GRÂCE : ACTION SIMPLE 


+ Cible sans défense : vous pouvez porter le coup de 


/ 


Vous tentez de repousser unennemi. Cette tactique est 
é : N Ë * A : ; j i D { < 
utile face à un adversaire qui reste sur la défensive, mais grâce à “hs adjacent sans défense. Utilisez toul = 
aussi pour le mettre en mauvaise posture. notament si pouvoir d'attaque auquel vous pourriez recourir en s 
un hassin de lave ou une falaise se trouve tout près. dy normal es la cible. dont l'attaque de base. ni 
éussite: vous obtenez un coup critique : 
BOUSCULADE : ACTION SIMPLE + Mort instantanée de la cible : siles dégäts que vous s 
infligez sont supérieurs ou égaux à la valeur de péril de la 2 
+ Cible : vous pouvez bousculer une cible adJacente plus ve éette MST UT ë s S 
petite que vous, de la même catégorie de taille que d Se 
vous. ou encore d'une (et une seule) catégorie de taille É 
de plus que vous. CoUR IR < 
+ Attaque de Force : effectuez une attar:ue de Force 
contre la défense de Vigueur de la cible, Ne tenez Rien ne vous empêche de piquer un sprint lorsque vous 
pas compte des modificateurs liés à l'arme que avez besoin de couvrir une distance rapidement, Toutefois, 
auilis 7 c'est une tactique périlleuse car vous devez haisser la garde 
Réussite : vous poussez la cible de 1 case et vous et ue pouvez pas porter de coups très précis. 
vous décalez dans l'espace ainsi libéré. 
+ Impossible de pousser: si vous ne pouvez pousser COURIR : ACTION DE MOUVEMENT 
la cible dans aucune case. votre bousculade n'a + VD + 2 : déplacez-vous à hauteur de votre VD + 2. 
aucun effet. Par exemple. si votre VD est normalement de 6. vous 
pouvez vous déplacer à hauteur de 8 cases lorsque 
vous courez. 
CHARGE + Malus de -S aux jets d'attaque : vous subissez un 
Vous vous jetez dans la mélée à vive allure avant de porter malus de -5 aux jets d'attaque jusqu'au début de votre 
votre ittaqne. tour de Jeu suivant. 
+ Confère un avantage de combat : dès que vous 
CHARGE : ACTION SIMPLE commencez à courir, vous conférez un avantage de 
) , combat à tous vos ennemis jusqu'au début de votre 
+ Déplacement et attaque : avancez à hauteur de tour de jeu suivant. 
ec Prongue des atgues portant vo quite 
bousculade au terme de votre déplacement. ce nr hi éren digit 
+ Bonus de +1 au jet d'attaque : vous bénéficiez d'un | 
bonus de +? au Jet d'attaque de votre attaque de base 
meuler. DÉFENSE TOTALE 
+ = = ge : x 
+1 0e de Re pu  YOMp ui pet d Parfuis, il est plus important de garder Ja vie sauve que 
ASSET CEU'MONS£ EALESER VOUSTENOTE Gr GIRGans d'attaquer vos adversaires : vous vous coucentrez alors sur 
la case la plus proche vous permettant d'attaquer tele eE 
l'ennemi. Il vous est impossible de charger sl la case 
la plus proche est occupée. Vous déplacer en terrain , 
difficile vous coûte bien évidemment davantage de DEFENSE TOTALE : ACTION SIMPLE 
cases de déplacement. + Bonus de +2 à toutes les défenses : vous bénéficiez 
quittez une case adjacente à un ennemi, celui est votre tour de jeu suivant. 
en droit de vous porter une attaque d'opportunité. 
+ Pas d'actions supplémentaires : après avoir résolu ETRE INTE ÿ 
| 4 


votre attaque de charge. vous ne pouvez pas entrepren 
dre de nouvelle action à ce tour de jeu. à moins que 
vous dépensiez un point d'action dans ce sens. 


Vous saisissez tine créature à bras-le-corps et l'empéchez 
de se déplacer. La créature ainsi étreinte peut tenter de se 
dégager à son tour de jeu (cf. Evasion. page 290). 


COUP DE GRÂCE ÉTREINTE : ACTION SIMPLE 


+ Cible : vous pouvez tenter d'étreindre une créature 
plus petite que vous. de la méme catégorie de taille 
que vous, ou encore d'une (et une seule) catégorie de 
taille de plus que vous. La cible doit se trouver à porter 
d'allonge au corps à corps (ne tenez pas compte de 
l'allonge supplémentaire que procure une arme). 


Parfois. vous aurez l'occasion de vous attaquer à un adver- 
saire sans défense. Ce n'est pas des plus chevalrresques, 
intais cela n'en reste pas moins une méthode cflcace. 
Cette action est connue sous le nom de coup de gräce. 
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+ Attaque de Force : effectuez une attaque de Force 
contre Réflexes. N'ajoutez pas de modificateurs d'arme 
Vous devez avoir au moins une main libre pour tenter 
une étreinte. 

Réussite : l'ennemi est immobilisé jusqu'à ce qu'il 
parvienne à se dégager ou que vous mettiez un terme à 
l'étreinte. Votre ennemi peut tenter de se dégager à son 
tour de jeu. 


+ Maintien de l'étreinte : vous maintenez l'étreinte au 
prix d'une action mineure et pouvez y mettre un terme 
au prix d'une action libre. 


+ Effet mettant fin a l'étreinte : si vous êtes affecté par 
un état préjudiciable qui vous empêche d'entreprendre 
des actions d'opportunité (comme hébété, étourdi, sur- 
pris ou inconscient). vous lâchez aussitôt l'ennemi étreint 

Si vous vous éloignez de la créature étreinte. vous la 
fâchezet l'étreinte prend fin. Si une poussée, un tirage ou 
Une glissade vous déplace ou déplace la créature étreinte 
hors de votre allonge. l'étreinte prend fin. 


l'our déplacer une cible étreinte. vous devez réussir un test 
de Force. Toutefois. les alliés sans défense sont considérés 
conune des objets : il vous suîMit de: les ramasser et de 

les déplacer. 


DÉPLACER UNE CIBLE ÉTREINTE : 
ACTION DE MOUVEMENT 


+ Attaque de Force : effectuez une attaque de Force 
contre Vigueur. N'ajoutez pas de mudificateurs d'arme. 
Réussite: vous vous déplacez à hauteur de la moitié de 
votre VD et tirez la cible étreinte avec vous. 


+ Attaques d'opportunité : si vous tirez la cible. vous ne 
provoquez pas d'attaque d'opportunité de sa part, et 
vice-versa. De plus. la cible ne provoque pas d'attaques 
d'opportunité d'ennemis adjacents. En revanche, si vous 
quittez une case adjacente à un ennemi, celui-ci peut 
vous porter une attaque d'opportunité. 


ÉÊ 

Vous tentez de vous dégager d'un ennemi qui vous a étreint 
(cf. Etreinte, page 289). D'autres cffets d'immobilisation 
peuvent vous pousser à vouloir effectuer destentatives 
d'evasion. 


ÉVASION : ACTION DE MOUVEMENT 


+ Acrobaties ou Athlétisme : effectuez un test d'Acro- 
baties contre Réflexes ou un test d'Athlétisme contre 
Vigueur contre la créature ou l'effet vous ayant Immobilisé. 


+ Test: effectuez le test. 
Réussite : vous mettez un terine à l'étreinte et pouvez 
vous décaler au prix de cette action de mouvement. 
Échec: vous êtes toujours étreint. 
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MARCHER 


La marche nest sûre que si vous n'êtes pas entouré d'enne- 
mis. En effet.ilest dangereux de marcher au beau milieu 
d'une scène de bataille, car vos adversaires peuvent en pra- 
Fer pour vous porter des attaques d'opportunité. Dans ce 
cas. mieux vaut se contenter de se décaler. 


MARCHER : ACTION DE MOUVEMENT 
+ Déplacement : déplacez:-vous à hauteur de votre VD. 


+ Provoque des attaques d'opportunité : si vous quittez 
une case adjacente à un ennemi. ce dernier est en droit 
de vous porter une attaque d'opportunité. 


POINTS D'ACTION 


Une fois par rencontre, vous pauvez dépenser un point 
d'action. Celui-ci disparait alors, mais il existe différents 
moyens d'en regagner. 


GAIN DE POINTS D'ACTION 


+ Vous commencez avec 1 point d'action. En règle 
générale. les monstres n'en ont pas. 


+ Vous gagnez 1 point d'action lorsque vousatteignez une 


étape (cf. page 259). 


+ Après avoir pris un repos prolongé (cf. page 263). vous 
perdez les points d'action qui n'ont pas été dépensés, et 
repartez avec 1 point d'actton. 


Le plus souvent, vous dépenserez un peint d'action pour 
entreprendre tine action supplémentaire à votre tour 
de jeu. 


DÉPENSE D'UN POINT D'ACTION : ACTION LIBRE 


+ A votre tour de jeu : vous ne pouvez dépenser un point 
d'action qu'à votre tour de jeu. et jamais durant un round 
de surprise. 


+ Gain d'une action supplémentaire : vous gagnez une 
action supplémentaire ce tour-ci. À vous de décider s'il 
s'agit d'une action simple, d'une action de mouvement 
ou d'une action mineure. 


+ Une fois par rencontre : après avoir dépensé un 
point d'action. vous devez prendre un repos court 
(cf. page 263)avant de pouvoir en dépenser un autre. 
À noter que certains monstres sont capables de 
dépenser plus d'un point d'action par rencontre. 


Si vous dépensez &u point d'action pour entreprendre une 
action supplémentaire et qu'un maitre de guerre allié se 
situe dus votre chimp de vision, son aptitude de classe 
d'autorité naturelle: vous confère un avantage. 

Au lieu d'entreprendre une action supplémentaire. 
vous pouvez également utiliser une aptitude de voie 
parangonique ou un talent nécessitant un point d'action. 
Quelle que soit votre décision, n'oubliez pas que vous ne 
pouvez eu dépenser qu'un seu par rencontre. 


PRÉPARER SON ACTION 


Lorsque vous préparez une action. vous Vous mettez en 
condition pour réagir à un événement ou à l'action d'une 
crésure. Préparer son action revient à dire : « Dès que x 
arrive, je fais v. » Par exemple. vous pourriez annoncer : 
« Dès que le troll passera le coin. j'utiliserai ma frappe 
neuralisante pour interrompre son déplacement », ou 
quelque chose comme :« Si le gobelin attaque. je réagis 
aussitôt avec coup puissant. » 


PRÉPARER SON ACTION : ACTION SIMPLE 


+ Choix de F'action préparée : choisissez l'action précise 
que vous préparez (l'atiaque que vous comptez uüli- 
ser, par exemple). ainsi que votre cible présumée. Vous 
pouvez préparer une action simple. une action de mou- 
vement ou une action mineure. Quelle que soit f'actien 
choisie, le fait de la préparer constitue une action simple. 


+ Choix du déclencheur : choisissez l'action qui décien- 
chera votre action préparée. Quand cette action se 
déroule, vous pouvez utiliser votre action préparée. 

Si elle ne se déroule pas ou que vous décidez de l'ignorer. 
vous ne pouvez user de votre action préparée et jouez 
votre prochain tour de jeu tout à fait normalement. 


+ Réaction Immédiate : une action préparée est une 
réaction immédiate. Elle se déroule après que votre 
ennemi a achevé l'action qui la déclenchée. 


+ Interrompre un ennemi: :l vous souhaltez utiliser 
une action préparée pour attaquer avart qu'un ennemi 
n'attaque lui-même. vous devez préparer votre action 
en réponse à son déplacement. Alnsi, votre attaque sera 
déclenchée par une partie du déplacement de l'ennemi. 
que vous pourrez interrompre pour l'attaquer. Si vous 
préparez une action déclenchée par une attaque enne 
mie, celle-ci se déroulera en réaction seulement. si bien 
que vous attaquerez après lui. 

Notez qu'un ennemi peut se servir d'un pouvoir qui 
lui permet de se déplacer et d'aitaquer. Si vous avez 
préparé votre action pour attaquer en réponse à son 
déplacement, vous interrompez celui-ci et pouvez atta 
quer avant qu'il le fasse. 


+ Ajuster l'initiative : après avoir résolu votre action 
préparée, déplacez-vous dans l'ordre d'initiative de 
manière à vous retrouver juste avant la créature ou 
l'événement qui a déclenché cette action. 


RAMPER 


Lorsque vous êtes à terre, vous avez la possibilité de ramper. 


RAMPER : ACTION DE MOUVEMENT 
+ Aterre : vous devez vous trouver à terre pour ramper. 


+ Déplacement : déplacez-vous à hauteur de la moitié de 
votre VD. 


+ Provoque des attaques d'opportunité : si vous quittez 
une case adjacente à un ennemi, celui-ci est en droit de 
vous porter une attaque d'opportunité. 


RETARDER SON ACTION 


Vous pouvez attendre et reporter voire tour de jeu à un 
moment uhéricurdu round. Cela vous permet de laisser 

vas alliés entreprendre des actions et de peaufiner votre 
tactique. ou encore de laisser vos cnnonvis se rapprocher. - 


RETARDER SON ACTION : PAS D'ACTION 


+ Retarder son tour : vous devez retarder l'intégralité de 
votre tour de jeu : vous ne pouvez donc pas faire appel à 
cette action si vous avez déjà entrepris une action à votre 
tour de jeu. Vous ne pouvez pas davantage y recourir si 
vous êtes hébété ou si vous êtes incapable d'entrepren 
dre desactions. 


+ Réintégrer l'ordre d'initiative : vous pouvez retrouver 
une place dans l'ordre d'initiative après qu'un com- 
battant a terminé son tour de jeu. Réalisez vos actions 
comme vous l'entendez, puis ajustez votre initiative à 
votre nouvelle place dans l'ordre d'initiative, 


+ Perte d'un tour retardé : si vous ne jouez pas votre tour 
de jeu retardé avant que l'ordre d'initiative revienne à 
vous. vous le perdez. mais votre initiative ne bouge pas. 


+ Début de votre tour:au moment choisi. entamez votre 
tour de jeu normalement. 


+ Fin de votre tour : la fin de votre tour dejeu est 
inhabituelle (cf. page 269). En fait, tout ce que vous 
faites généralement en fin de tour se déroule en deux 
phases distinctes. 

Fin des effets bénéfiques: au moment où vous retardez 
votre action, mettez fin aux effets qui durent jusqu'au 
terme de votre tour de jeu et qui sont bénéfiques. pour 
vos alliés ou vous-même. Par exemple si. à votre tour de 
jeu précédent. vous avez éiourdi un ennemi censé rester 
dans cet état jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
l'étourdissement prend fin aussitôt. Vous ne pouvez 
donc pas prolonger un effet bénéfique en retardant 
votre action. 

Fin dese ffets maintenus: vous ne pouvez pas 
maintenir un pouvoir si vous retardez votre action. 

Au moment où vous la retardez, la partie de votre tour 
de jeu « vérification des actions utilisées » se déroule. 
Comme vous n'avez pas entrepris d'action pour mainte 
nirvos pouvoirs actifs, les effets maintenus prennent fin 

Fin des effets néfostes : après avoir réintégré l'ordre 
d'initiative et entrepris vos actions. mettez un terme aux 
effets qui durent jusqu'à la fin de votre tour de jeu et qui 
vous sont néfastes. Par exemple, si un ennemi vous a 
étourdi jusqu'à la fin de votre prochain tour de jeu, l'etat 
d'étourdissement prend fin aussitôt. Vous ne pouvez pas 
éviter un effet néfaste en retardant votre action. 

Jets de sauvegarde après avoir ag] : après être rentré 
dans l'ordre d'initiative et avoir entrepris vos actions, 
vous effectuez des jets de sauvegarde contre les effets 
que vous subissez 
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SE DÉCALER 


Se déplacer au beau milicu d'un champ de bataille est rare- 
ment de tout repos car le moindre faux pas peut donner à 
vos adversaires une chance de vous porter un coup fatal. Le 
meilleur moyen de vous déplacer lorsque des ennemis sont 
tout proches est encore de vous décaler. 


SE DÉCALER : ACTION DE MOUVEMENT 
+ Déplacement : déplacez-vous de 1 case. 


+ Pas d'attaques d'opportunité : quand vous sortez 
d'une case adjacente à un ennemi en veus décalant, vous 
ne provoquez pas d'attaque d'opportunité. 


+ Terrain difficile: étant donné qu'il faut compter 1 case 
de déplacement supplémentaire pour entrer dans une 
case de terrain difficile, vous ne pouvez normalement 
pas vous décaler dans une telle case, à moins que vous 
soyez capable de vous décaler de plusieurs cases ou que 
vous ignoriez les effets d'un terrain difficile. 


+ Modes de déplacement spéciaux : il vous est impossi- 
ble de vous décaler lorsque vous recourez à un mode 
de déplacement nécessitant un test de compétence. 
Par exemple, si vous escaladez ou nagez. vous êtes inca 
pable de vous décaler si vous devez effectuer un test 
d'Athlétisme pour recourir à ce mode de déplacement. 


Vous réaliserez qu'il est parfois utile de vous décaler pour 
vous éloigner d'un ennemi adjacent. avant de marcher 
ou Courir. 


SE FAUFILER 


Vous pouvez vous faufiler dans une zone moins large que 
votre espace habituel. Les créatures imposantes recourent 
généralement à cette action de mauve ment pour sc glisser 
dans les couloirs étroits. mais une créature de taille M ou l 
peut elle aussi en profiter pour s'introduire dans un espace 
confiné, comme un terrier. 


SE FAUFILER : ACTION DE MOUVEMENT 


+ Espace plus petit : une créature de taille G, TG ou Gig 
réduit son espace de 1. Par exemple. une créature de 
taille G qui se faufile a un espace de 1 (1 case} au lieu 
de 2 (4 cases) ; l'espace d'une créature de taille TG passe 
de 3 (9 cases) à 2 (4 cases). Quand une créature de 
taille M ou inférieure se faufile, le MD décide de ta taille 
de l'espace qu'elle est en mesure d'occuper. Si un effet 
empêche une créature de quitter une case pour se 
faufller. celle-ci ne peut recourir à cette option. 


+ VD réduite de moitié : vous pouvez vous déplacer à 
hauteur de la moitié de votre VD dans le cadre de la 
même action de mouvement. 


+ Malus de -5 aux jets d'attaque : vous sub'issez un 
malus de -5 aux jets d'attaque jusqu'à ce que vous 
réintégriez un espace normal. 


+ Confère un avantage de combat : vous conférez un 
avantage de combat à tous vos ennemis jusqu'à ce que 
vous réintégriez un espace normal. 


+ Provoque des attaques d'opportunité : si une partie 
de votre espace quite une case adjacente à un ennemi 
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parce que vous vous faufilez, ce dernier est en droit ce 
vous porter une attaque d'opportunité. 


+ Fin: vous pouvez cesser de vous faufiler au prix dune 
action libre. Vous retrouvez alors ur espace normal 
Vous devez occuper un espace incluant celui que vous 
oecupiez lorsque vous avez cessé de veus faufiler. 


SE RELEVER 


Si vous vouts êtes retronvé à terre. vous devez entreprendre 
une action de mouvement pour vous relever. 


SE RELEVER: ACTION DE MOUVEMENT 


+ Espace inoccupé : si Votre espace n'est pas occupé 
par une autre créature. vous pouvez vous relever là 
où vous êtes. 


+ Espace occupé : si votre espace est occupé par une 
autre créature, vous pouvez vous décalez de 1 case 
(dans le cadre de cette action de mouvement) pour 
vous relever dans ure case adjacente inoccupée. Si votre 
espace et toutes les cases adjacentes sant occupés par 
d'autres créatures. il vous est impossible de vous relever. 


SECOND SOUFFLE 


Vous êtes capable de puiser dims vos dernières forces pour 
y trouver un regain de vitalité. En termes de jeu. vous 
dépeusez une récupération pour retrouver une partie de 
vos points de vie et vous vous aitachez principalement à 
vous défendre. 

Sauf indication contraire dans le profil d'un monstre ou 
d'un PN), cette action n'est proposée qu'aux PJ. 


SECOND SOUFFLE : ACTION SIMPLE 


+ Dépense d’une récupération : dépensez une récupéra- 
tion pour regagner des points de vie (cf. Soins, page 293). 


+ Bonus de +2 aux défenses : vous bénéficiez d'un bonus 
de +2 à toutes les défenses Jusqu'au début de votre tour 
de jeu suivant. 


+ Une fois par rencontre : vous pouvez user de votre 
second souffle une fois par rencontre et pouvez le 
réutiliser après avoir pris un repos court ou prolongé 
Certains pouvoirs (qu'il s'agisse des vôtres ou de ceux 
d'autrui) vous permettent de dépenser des récupérations 
sans recourir à votre second souffle. 


UTILISER UN POUVOIR 


Vos pouvoirs comptent parmi Jes outils les plus importants 
du jeu. Puisque vous disposez de ponvairs à volonté. r'ous 
avez la possibilité de vous en servir à chaque round. 


UTILISER UN POUVOIR : ACTION VARIABLE 


+ Action : {a plupart des pouvoirs demandent une action 
simple, mais certains se contentent d'une action de 
mouvement. d'une action mineure, d'une action libre ou 
d'aucune action. 


Au cours d'un combat, certsines attaques vont inévitable- 
ment vous infliger des dégats. L.es points de vie (pv) vous 
permettent de résister aux coups les plus violents et de 
tenir jusqu'au terme de l'affrontement. [ls ne représentent 
pas que votre endurance physique. puisqu'ils symbolisent 
également votre habileté, votre chance et votre déterrmina 
tion : en somme, tous les paramètres qui vous permettent 
de garder La vie sauve à chaque combat. 

En créant votre personnage, vous avez déterminé vos 
points de vie maximums. À partir de ce nombre. vous 
avez Calculé vos valeurs de péril et de récupération. 

Lorsque vous subissez des dégats. ûtez-les de vos points 
de vie actuels. Tant que leur nombre reste positif. vous 
poutez poursuivre le comhät. En revanche. lorsqu'il 
atteint O0 (ou bascu k carrément dans les négatif s), vous 
cies mourant. 

Les pouvoirs, facultés ct actions qui rendent des points 
«de vie sont qualifiés de soins. existe plusieurs moyens 
de regagner des points de: vie : repos. détcrinination et 
magie. Lorsque vous bénéficiez de soins. ajoutez le nombre 
indiqué à vos points de vic actucls. Vous pouvez être soigné 
à hauteur de votre total de points de vie maximnuems. sans 
jamais le dépasser. 


POINTS DE VIE 
Les dégâts réduisent le nombre de vos points de vie. 


+ Points de vie maximums : vos classe. niveau et valeur 
de Constitution déterminent vos points de vie maxi 
mums. En aucun cas. ils ne peuvent dépasser ce nombre. 


+ Valeur de péril : vous êtes en péri! lorsque le nombre 
de vos points de vie actuels est inférieur ou égal à votre 
valeur de péril. Cette dernière est égale à la meitié de 
vos points de vie maximums (arrondir à l'entier inférieur). 
Certains pouvoirs et effets fonctionnent mieux (ou 
exclusivement) contre les adversaires en péril 


+ Mourant : lorsque vos points de vie actuels sont 
inférieurs ou égaux à 0, vous êtes mourant. 


RÉCUPÉRATIONS 


La plupart des soins exigent que vous dépensiez une récu 
pération. Lorsque vous en dépensez une. vous récupérez 
des points de vie qui s'ajoutent à vos points de vie actuels. 
Une fois par rencontre, vous pouvez utiliser votre second 
souffle (cf. page 292) pour dépenser une récupération et 
vous soigner. Après un repos court. vous pouvez dépenser 
autant de récupérations que vous le souhaitez en dehors 
d'une situation de combat. Cependant. le nombre de 
récupérations qui vous est aljoué chaque jour est limité. 
Lorsque vous prenez un repos prolongé (cf. page 263), 
vous recouvrez tout votre capital de récupérations. 
Certains pouvoirs(les vôtres ou ceux d’autres 
personnages) vous permettent de vous soigner comme 
st vous aviez dépensé une récupération. Quand vous 
bénéficiez de tels soins, vous ne dépensez pas l'une de 
vos récupérations. 


+ Nombre de récupérations : votre classe et votre 
modificateur de Constitution déterminent ie nombre de 
récupérations auquel vous avez droit chaque jour. 


+ Valeur de récupération : lorsque vous dépensezune 7 
récupération, vous regagnez un quart de vos points de 
vie maximums (arrondhir à l'entier inféricur}. Ce nombre 
est votre valeur de récupération. Vous allez vous en 
servir très régulièrement. alors notez:le sur votre feuille 
de personnage. 


+ Monstres et PN] : en règle générale. les monstres 
et PN]J ont un nombre de récupérations basé sur 
leur échelon : 1 à l'échelon héroïque (niveaux 1 à 10), 
2 à l'échelon parangonique (niveaux 11 à 20) et 3 à 
l'échelon épique (niveaux 21 à 30). 
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SOINS EN COMBAT 


Vous pouvez être soigné au plus fort d'une bataille. I] vous 
suffit d'utiliser votre second souffle (cf. page 292), à moins 
qu'un allié vous fasse profiter de sa compétence Soins 

(cf page 189) ou veus prenne pour cible à l'aide: d'un 
pouvoir de guérison. 

Lorsqu'un pouvoir vous soigne, vous n'êtes pas obligé 
d'entreprendre une action pour dépenser unc récupéra- 
tion. Le pouvoir utilise votre récupération ct vous guérit, 
méme si vous êtes inconscient. En outre. certains pouvoirs 
restaurent des points de vie sans vous obliger à dépenser 
unc récupcration. 


RÉGÉNÉRATION 

La régénération est une forme de soins spéciale qui rend 
un nnmbre de points de vie fixe par round. À noter qu'elle 
ne s'appuie pas sur les récupérations. 


RÉGÉNÉRATION 


+ Solgne à chaque tour si vous disposez de régénération 
et d'au moins 1 pv, vous regagnez un nombre de points 
de vie précis au début de votre tour de jeu, Si votre total 
de points de v'ie actuels est inférieur ou égal à O.1a 
régénération ne vous en rend plus. 


+ A hauteur des pv maximums : à l'instar de la plupart 
des formes de soins. la régénération ne vous permet pas 
de dépasser vos points de vie maximums. 


+ Pas cumulatif : si vous disposez de plusieurs sources de 
régénération, seule la plus intéressante s'applique. 


POINTS DE VIE TEMPORAIRES 


Divers effets sont en mesure de vous conférer des points de 
vie temporaires. des réserves secondaires qui vous évitent 
de perdre des points de vie réels. 


POINTS DE VIE TEMPORAIRES 


+ Pasdes pv réels : les points de vie temporaires ne sont 
pas des points de vie réels. Globalement. les attaques 
qui vous touchent doivent en venir à bout avant de 
commencer à vous infliger des dégäts. Ne les ajoutez pas 
à vos points de v'ie actuels (si vos points de vie réels sont 
à À, ils y restent mème si vous recevez des points de vie 
temporaires). Notez-les en les distinguant bien des points 
de vie habituels. 


+ Ne comptent pas dans le maximum : les points de vie 
temporaires n'entrent pas en ligne de compte lorsque 
vous comparez vos points de vie actuels à vos points de 
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vie maximums, déterminez si vous êtes en péril et autres 
effets s'appuyant sur vos points de vie actuels. 


+ Perte de pv temporaires prioritaire : lorsque vous 
subissez des dégâts, ôtez-les de vos points de vie tempo 
raires. Si es dégâts subis sont supérieurs à vos points de 
vie temporaires. là marge excédante réduit votre capital 
de points de vie actuels. 


+ Ne les cumulez pas : si vous disposez de plusieurs 
sources de points de vie temporaires, seule la plus élevée 
s'applique (vous ne les additionnez donc pas). 


+ Durent jusqu'au repos : vos points de vie temporaires 
durent jusqu'à ce que les dégäts subis les réduisent à 0 
où jusqu'à ce que vous preniez Un repos. 


EXEMPLE DE DÉGÂIS EI SOINS 


Ricta, une: guerrière de niveau 12, affronte un otyugh. Elle 
est chargée de l'oucuper pendant qure ses alliés se chargent 
de son maître. un flagelleur mental. Elle a 96 points de vie 
maximums, ce qui signifie qu'elle est en péril lorsque son 
total de points de vice actucls est inférieur ou égal à 48. Elle 
dispose de dix récupérations. chacune hi rendant 24 pv. 

Au début du combau. Rieta a fait une chute de 6 mètres 
dans la fosse où v'it l'otyugh ct a subi 16 dégâts. ce qui 
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a réduit son capital de points de vie à 80. La voyant en 
danger, son ami maître de guerre a utilisé bastion défensif 
pour lui conférer 8 pv temporaires. Ses points de vie 
actuels sont toujours de 80. inais elle dispose de 8 pv 
temporaires pour encaisser des dégâts avant d'entamer 
son capital de points de vie. 

L'otyugh la frappe à l'aide d'un tentacule et lui inflige 
12 dégits. Désormais. elle n'a plus de points de vie tempo: 
raires ct dispose encore de 76 pr actuels. Arrive son tour 
de jeu et cle frappe. 

Ensuite, le monstre obtient un coup critique et inflige 
14 dégâts à la guerrière. qui a encore 62 pv. Son tour de 
jeu revient, et elle assure ses arrières en utilisant errdurance 
infinie, qui lui confère régénération + quaud elle est en 
péril. Le pouvoir correspond à unc action mineure et 
n'interfère pas avec son attaque. 

Le monstre obtient alors un nouveau coup critique. lui 
infligeant donc 14 dégits. Ricta st maintenant à 48 pv'et 
en péril. 

Au début de son tour de jeu suivant. sa régénération lui 
rend 4 pv, pour rainvver ses points de vie à 52. Au prix 
d'une action simple, elle utilise son second souffle. qui lui 
rend 24 pv. si bien qu'elle a maintenant 76 pv, Etant donné 
que l'utilisation du second soulfle lui cofite unc récupéra- 
tion. elle n'en a plus que neut. Fautefois, elle n'est plus en 
péril er semble bien décidée à poursuivre le combat. 
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MORT ET MOURANT 


Lorsque l'on progresse en territaire inconnu ct que l'on 
affronte des monstres, la mort vous gucite en permanence. 


MORT ET MOURANT 


+ Mourant : lorsque votre capital de points de vie est 
inférieur ou égal à O, vous sombrez dans l'inconscience et 
êtes mourant. Si vous subissez de nouveaux dégäts, vos 
points de vie continuent de plonger jusqu'à ce que votre 
personnage meure. 


+ Jet de sauvegarde contre la mort : lorsque vous êtes 
mourant, vous devez effectuer un jet de souvegarde à 
chaque round, à la fin de votre tous de jeu. Le résultat 
détermine l'évolution de votre état. 

10 ou moins : vous vous rapprochez de la mort. Si vous 
obtenez ce résultat trois fois avant d'avoir pu vous repo 
ser. Vous MOourez. 

10-719: aucun changement. 

20 ou plus : dépensez une récupération. Ce faisant, 
on considère que vous vous retrouvez à Ü point de vie. 
puis votre récupération vous permet de récupérer des 
points de vie tout à fait normalement. Vous n'êtes plus 
mourant et êtes conscient, mais à terre. Si vous obtenez 
un résultat de 20 ou plus mais qu'il ne vous reste aucune 
récupération, votre étatne change pas. 


+ Mort: lorsque les dégâts subis réduisent vos points de 
vie à une valeur négative égale à votre valeur de périi. 
votre personnage meurt. 


Exemple : Enclume.un guerrier nain. a 53 peints de 
vie maximtins. 1l est en péril à 26 pv, mourant à O pv et 
mort à -26 pv. Lors d'un combhät contre une ombre des 
roches. ses points de vie tombent à 18. Le monstre lui 
inflige ensuite 33 dégâts. Les points de vie d'Enclume tom- 
bent donc à -15 :ilest inconscient. mourant et n'est plus 
qu'à L! déyäts de la mort. 


Les monsires et pcrsonnages que contrôle le maître du 
donjon meurent généralement en arrivant à 0 point de vie, 
à moins que vous décidiez de les assoninier (cf. ci-après). 
Ainsi, il n'est généralement pas nécessaire de faire le tour 


COMPÉTENCES ET COMBAT 
Au plus fort d’un combat, n'oubliez pas d'utiliser tous les outils 
qui sont mis à votre disposition, ce qui inclut vos compétences. 
Par exemple. vous pouvez user d'Athlétisme pour sauter par- 
dessus une fosse ou un terrain difficile. Servez-vous d'Arcanes 
et Nature pour en apprendre davantage au sujet des faiblesses 
de vos adversaires. Usez de Discrétion pour jouir d'un avantage 
de combat. Sans compter que de nombreuses menaces qui ne 
sont pas forcément des monstres vous donneront l'occasion 
d'utiliser Perception, Larcin, Endurance et Acrobaties. Ne les 
laissez pas passer et faites preuve de créativité ! e Chapitre 5 
vous en dira plus sur l'utilisation des compétences. 


du champ de bataille une fois le combat terminé pour voir 
si tout le monde est bien mort. 

Mais la mort n'est pas obligatoirement synonvme de 
fin dans le jeu Dux&Eroxs & DnaGoxs Certains pouvoirs. 
ainsi que le rituel Rappel à la vie (cf. page 312} permettent 
de rappeler un personnage d'entre les morts. 

La plupart des monstres ne s'en prennent pas aux 
combattants mourants : ils s'intéressent davantage aux 
personnages qui ticnnent encore sur leurs jambes et 
censtitnuent une véritable menace. Mais certaines créatures 
particulièrement retersces s'attiquerontaux personnages 
mourants (en recourant au Coup de grâce. par exempic). 
sans compter que beaucoup ne prennent pas la peine d'évi- 
ter ce type de cibles lorsqu'elles recourcnt à des attaques de 
zone ou cle proximité visant les personnages valides. 


ASSOMMER UNE CRÉATURE 


Lorsque vous réduisez les points de vie d'une créature à 0 
ou moins, vous pouvez décider de l'assommer plutôt que de 
la ter, Tant qu'elle: n'aura pas regagné de points de vie, la 
cihle restera inconsciente sans pour autant être mourante. 
Les soins }ui permettront donc de reprendre conscience, 

Si la créature ne bénéficie pas de soins. clle récupère 
L pret reprend conscience après nn repos court. 


SOINS AUX MOULRANTS 


Lorsque vous êtes mourant. lout soin vous remonte au 
minimum à 1 pv. Si quelqu'un a pris la peine de vous sta- 
biliser au moyen de la compétence Svins mais que vous 
avez pas pour autant bénéficié de soins. vous regagne?. 
des points de vie après un repos prolongé. 


SOIGNER UN PERSONNAGE MOURANT 


+ Regain de points de vie : lorsque vous êtes mourant 
et recevez des soins. vous vous retrouvez d'abord à O pv, 
puis regagnez les points de vie correspondants à l'effet 
de guén son. Si ce dernier exige que vous dépensiez une 
récupération alors que vous n'en avez plus. vous vous 
retrouvez à | pv. 


+ Reprendre conscience : dès que votre total de points 
de vie est supérieur à O, vous reprenez conscience et 
n'êtes plus mourant (vous êtes cependant à terre jusqu'à 
ce que vous entrepreniez une action pour vous relever). 


Exemple: Enclume est à -15 pv. Son compagnon leror. 
un prêtre. use de motcie guérison pour lui venir en aide. 
Les points de vie du nain remontent à O ct il est en droit de 
dépenser une récupération bonifiée par le mot de guérison 
du Terov!, qui s'accompagne de l'aptitude de: elasse de savoir 
de svigneur. La récupération (13 pv) etle coup de pouce de 
Terev (6 pv) permettent au nain de reprendre conscience et 
passent ses points de vie actuels à 19. 


CHAPITRE 9 | Combat 


es 


CHAPITRE 10 | 


€ ——————— “2 A — _ 


—— ee 
A a + 


- — 


LES RITUELS sont des cérémonies complexes 


reproduisant des etfets magiques. On ne les prépare pas 

à l'avance et on ne les apprend pas par cœur. car ils sont si 
longs et complexes à mettre en œuvre qu'il est impossible 
d'en retenir tous les détails, Pour accomplir un rituel, 
vous devez suivre les indicatiuns d'un bréviaire ou 

d'un parchemin. 

Les bréviaires renferment un ou plusieurs rituels que 
vous pouvez exécuter aussi souvent que vous le souhaitez. 
à condition de disposer du temps et des composantes 
nécessaires. 

De son côté. un parchemin de rituel ne contient qu'un 
seul rituel et vous ne pouvez vous en servir qu'une seule 
fois. Cette utilisation absorbe toute l:3 magie du parchemin. 
qui tombe en poussière aussitôtprès. N'importe qui 
peut accomplir un rituel à partir d'un tel parchemin, à 
condition de posséder les composantes nécessaires. 
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Voici quels seront les principaux thèmes abordés dans 
ce chapitre : 


—_—- 
Le 


* Acquisition et maitrise d'un rituel :toutsur les 
bréviaires et les parchemins de rituel. comment vous les 
procurer et eontment en maitriser le content. 


TR om 


Accomplir uu rituel : comment exécuter un rituel à 
partir d'un bréviaire ou d'un parchemin. 


0, 


Profil des rituels : des détails sur la manière dont vous 
sont présentés les rituels ct leurs effets. 


rituels. allant des rituels de coercition aux rituels 


Description des rituels : description de nombreux bb 7 > 
, | 
de protection, 
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ACQUISITION ET MAÏTRISE D'UN RITUEL 


Avant d'accomplir un rituel. vous devez vous procurer un 
bréviaire en détaillant le processus ct apprendre ensuite à 
le maîtriser, ou vous procurer un parchemin de rituel. 


SE PROCURER UN BRÉVIAIRE 


Les bréviaires s'achètent eu peuvent être trouvés au 
cours d'une: aveuttire. Vous pourrez aussi recopier 

an bréviaire existant. Enfin, certaines classes vous 
donnent automatiquement accès à des rituels. Dans 
leurs grimoires. les magiciens notent à la fois leurs sorts 
etleurs rituels. 

Acheter un bréviaire : un bréviaire vierge coûte 
S0 po et conticnt 128 pages. chaque rituel occupant un 
nombre de pages équivalent à sou niveau. Le prix d'achat 
de chaque rituel figure quant à lui dans sa description. 

[ indique la sonne que vous devrez dépenser pour 
acquérir un hréviaire contenant le rituel en question. 
eu pour ajouter ce dernier à Votre propre bréviaire ou 
à votre grimoire {s'il y a encore assez de place). 

Trouver un bréviaire : vous paurrcz découvrir de 
vieux ouvrages de philosophie arcanique en feuillant les 
ruines d'unc bibliothèque. en explorant un temple perdu 
ou encore en liquidant un mage mauvais. Ce genre de 
bréviaire fait partie des trésors sur lesquels vous mettrez 
Ja main lors de vos aventures. 

Créer un bréviaire : veus pouvez v'ous confectionner 
un nouveau bréviaire en copiant un livre existant. 
l'outefois, vous ne pouvez pas réaliser un bréviaire 
renfermant un rituel d'un niveau supérieur au vôtre, 
ni en recopiant un parcheinin de rituel, tout simplement 
parce que les parchemins ne contiennent pas les rituels 
dans leur intégralité. 

Réaliser votre bréviaire (ou enrichir celui que vous 
possédez. déjà par l'ajout d'un nouveau rituel} ne consiste 
pas seulement à noircir les pages de votre écriture : vous 
liez aussi à l'ouvrage une partie de la magie du rituel. 

[1 vous faudra donc un livre de la meilleure qualité, des 
encres rares et des composantes de grande valeur. pour 
un tetal équivalent au prix d'achat du rituel. On ne réalise 
aucune économie en fabriquant son bréviaire soi-même. 

Confectionner un bréviaire de toutes pièces ou 
intégrer un rituel à un livre existant demande non 
seulement de l'or, mais aussi du temps : 8 heures pour 
un rituel d'échelon héroïque (niveaux 1 à 10), 16 heures 
pour un rituel d'échelon parangonique (niveaux [1 à 20) 
et 24 heure:s pour un rituel d'échelon épique {niveaux 21 
à 30). Le temps que vous passez à recopier un rituel vous 
permet en même temps de le maîtriser. si cela n était pas 
encore fait. 
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MAITRISER UN RITUEL 


Ilne suffit pas de s'offrir in bréviaire pour pouvoir 
accomplir le ou les rituels qu'il contient : il faut aussi 
les maîtriser. La maîtrise d'un rituel demande 8 heurcs 
d'études ininterrompues (si vous avez créé vous-même 
votre bréviairce, ou que ce rituel provient d'une aptitude 
de classe, vous lc maîtrisez déjà). Il y a deux conditions 
pour maîtriser un rituel. D'abord. vous dev'ez posséder 
le talent Lanceur de rituels {les prêtres et lesmagicicns 
en disposent dès le niveau 1). Ensuite, le niveau du ritucl 
doit être inférieur ou égal à celui de votre personnage. 
Si vous remplissez ces critères et que vous étudiez votre 
rituel pendant 8 heures, vous pouvez l'ajouter à votre liste 
de rituels mañtrisés. Dès lors. vous pourrez l'accomplir 
quand vous !c désirez, à candition d'avoir votre bréviaire 
en main, 

Votre personnage n'est pas limité quant au nombre de 
rituels qu'il peut maîtriser. 


ACQUISITION 
D'UN PARCHEMIN DE RITUEL 


Un parchemin de rituel est constitué d'une simple ftuille 
de vélin ou de papier. 

Acheter un parchemin de rituel : les parcheminsde 
rituel, connue les bréviaires. ent un prix d'achat. 

Trouver un parehemin de rituel : les parche 
mins de rituel font aussi partie des trésors destinés aux 
aventuriers. 

Créer un parchemin de rituel: vous pouvez créer 
un parchemin de: rituel en transcrivant un rituel que 
vous maitrise. Réaliser un parchemin de rituel prend 
le double du temps nécessaire à enrichir un bréviaire du 
même rituel, ct cofite le même prix. 

Limitation : même si ces parchemmins permettent 
d'accomplir des rituels, il est impossible de maîtriser un 
rituel grâce à un parchemin. comme il est impossible de 
recopier le contenu d'un parchemin dans un bréviaire. 
Les parchemins contiennent des versions condensées des 
rituels. déjà amorcés ete partie lancés, raisons pour 
lesquelles ils tiennent sur me seule page. 


ACCOMPLIR UN RITUEL 


Pour exécuter un rituel que vous maîtrisez, vous devrez 
consacrer un certain temps (la durée exacte vous est pré- 
cisée dans la description de chaque rituel) à exécutcr tous 
les types d'actions nécessaires à sa bonne mise cn œuvre. 
1l pourra s'agir de lire de longs passages de votre bréviaire. 
de tracer au sol des diagrammes complexes. de brûler un 
encens particulier ou de répandre de mystérieux réactifs 
aux meinents voulus. ou encore de réaliser une intermina- 
bie série de gestes très précis. Le détail de ces actions ne 
figure pas dans la description de chaque rituel. Nous lais- 
sons cela à votre imagination. 


Un rituef nécessite des composantes ésotériques que U . 
vous devrezréunir avait son accomplissement et qui TILISER 
seront dlélinitiveruent perdues ensuite: Leur cout vous UIN PARCHEMIN DE RITUEL 
ser indiqué pour chaque rituel. 

Lorsqu'un rituel requiert un test dé compétence, ie 
résultat de ce test détermine en général le: degré d'etfi- 
cacité du rituel en question. Même si le résuliat du test 
est bas. un rituel réussit toujours. Un bon réstuiliat en aug- 
mente seulement la pnissance. 


Un parchemin de rituel ne sert qu'une fois. Vous pouvez 
exécuter le rituel content dans un parchemin même si 
vous n'avez pas le talcit Lanceur de rituels : et cela quel que 
soit le niveau du rituel. Vous der’ez cependant fournir les 
composantes et focus que lc rituel requiert, de méme que 
vous pouvez recruter vos alliés cemine assistants. Lorsque 
ke rituel est accompli. le parchemin tomhe en poussière. 


R ITUELS ET ASSISTANTS S'ilest interrompu. le parchemin demeure intact. 


À Woins que la description ne précise: le contraire, jusqu'à Temps : puisque le rituel placé sur uni parchemin est 
quatre alliés peuvent vous assister au cours d'un rituel. dé jÿà aiuorcé. on réduit de moitié le temps d'irecantation 
Chacun de vos assistants doit se trouver dans un rayon indiqué dans la description de chaque rituel. 


de 5 cases de vous et doit participer activement au rituel 
pendant toute sa duréc. Vos aides n'unt pas besoïn d'avoir 
le: tem Lanceur de rititels ni de connaître le ritnel en PROFIL DES RITUELS 
question. 

Vos alliés pouvent vous aider de deux manières. 


D'abord. si le rituel requiert la dépense de récupérations Les ritucls sont présentés selon un format standard 
ou d'autres ressources, vos assistants peuvent y contribuer détaillé ci-dessous. 

s'ils © souhaitent. Certains rituclis perinettent de tirer 

profit de participints non consentants, mais il s'agit de NOM ET IEXIE D'AMBIANCE 


cérémonies sacrificieHes dédiées à des dieux imaléfiques 
ou des seigneurs démons. Ce n'est pas le genre: de rituels 
que l'on trouve dans le bréviaire de PJ. 

En second lieu. vos alliés peuvent vous apporter leur 


Le nom du rituel est suivi l'un court texte d'asnbiance 
décrivant ses effets cntermes visucls et sonores. 


aide cunu:rnant le test de compétence de fin de rituel. NIVEAU 
On utilisera alors fes régles hahituelles de goupérition Chaque rituel s'accompagne d'un niveau. Vous devez être 
figurant à la page 179. au mininuin de ce niveau pour l'exécuter à partirul'un 


bréviaire ou le recopier. 


INTERROMPRE UN RITUEL 


Vous pouvez interrompre un rituel à n'importe quel CATÉGORIE 

moment sans subir de conséquences fâcheuses. Tam que Chaque rituel appartient à uw ou plusieurs catégories 

le rituel n'est pas achevé, vons ne subissez aucun effet ct découlant de sa nature ct de æs effets Les neuf catégories 
ne perdez ni argent. ni aucune composante. Toutefois. il sont toutes associées à unc uu plusieurs cnmpétences 
vous Est impossible de reprendre: un rituel Là où vous ent (notées entre pareuthèses), 

étiez resté. Le temps passé avant l'interruption est perdu. Coercition (Arcanes ou Religion) : ces rituels ont 


pour but de: tromper. piéger ou contrôler des créatures 
parlois vriginaires d'autres plans. mais également de vous 
en protéger. 

Création (Arcanes ou Religion) : ces rituels sont 


VENTE DE BRÉVIAIRES OÙ crtiles mou (SORT des objets ERA 
DE PARCHEMINS DE RITUEL Divination (Arcanes. Nature ou Religion) : 


ces rituels apportent des suggestions, conseils ou 
Bréviaires et parchemins de rituel se revendent à la moitié informations. 
du prix d'achat des rituels qu'ils renferment, à condition 
bien sûr de trouver un acheteur, ce qui est laissé à l'entière 
discrétion du MD. Vous pouvez tenter de revendre des 
copies de rituels que vous connaissez, nrais vous n’en 
tirerez aucun bénéfice financier, et la demande pour ce 


Exploration (Arcanes, Nature ou Religion) : la caté 
gorie fourre-luut des rituels d'exploration inclu une large 
ganunc d'effets, tous fort utiles au quotidien. 

Protection (Arcanes):cesritucls offrent divers 


type de marchandise reste somme toute limitée. Créer un moyens de se protéger. / 
parchemin vous coûte la totalité de son prix d'achat, alors Restauration (Soins) : ces riluels svignent les vivants | } 
que vous ne pourrez le revendre qu'a la moitié de sa valeur. et ressuscitent Îcs morts. 
De plus, peu de personnes dans le monde disposent à la Scrutation (Arcanes) : ces ritucis permettent de 

fois des moyens finauciers pour accomplir un rituel et des garder uu œil sur certains lieux, objets ou créatures. 

aptitudes pour réussir les tests de compétences demandés. Tromperie (Arcanes) : ces rituels disshnulent la 

Quant à la plupart des PN] suffisamment riches et compé. TT 


tents pour étre des clients potentiels. ils disposent déja de 


à je Vovage (Arcanes) : ces rituels transportent les 
bon nombre de breviaires. 


personnages d'un endruit où d'un plauë un autre f 
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JEMPS D'INCANTATION 


Accomplir un rituel demande un certain temps. Le fait 
d'utiliser un parchemin divise toutefois ce temps d'incan- 
tation par deux. 


DURÉE 

La durée vous indique combien de temps persistent les 
eflets d'un rituel. En règle générale. un rituel dure plus 
longtemps que ceux d'un puuvoir. 


COUT DES COMPOSANTES 


1! s'agit du prix des composantes nécessaires à l'exécution 
du rituel. C'est la compétence-clé du rituel qui détermine 
le type de composantes requis. 


e Baumes mystiques (Soins) : lors d'un rituel de res- 
tauration, le corps du blessé doit être taxnponné où 
badigeonné avec des baumes mystiques. Ces derniers 
se présentent sous la forme de petites jarres, incluant 
des huile:s saintes ct onguents à base d'épices rares. 

e Encens sanctifié (Religion) : l'encens est sanctifié 
au cours de cérémonies religieuses spécifiques. ll se 
présente sous forme de poudlre ou de bâtonnets, à 
brûler dans les deux cas. 


+ Herbes rares {Nature}: les herbes rares sont 
généralement cucillies à certains moments de l'année, 
tels que durant la pleine lune. 


e Réactifs alchimiques (Arcanes): il s'agit le plus 
souvent de pctites fioles remplies de poudre de métal, 
de terre rare, d'acide, de sel ou d'extraits de créatures 
telles que dragons ou basilies. 


e Résidium (toutes) : substance magique concentrée 
résultant de l'accomplissement du rituel Désenchan- 
tement d'objet. le résidiun: peut servir de composante 
pour n'importe quel rituel. En principe. il ne s’achète 
pas : on l'acqtiert en l'extravant d'objets magiques. 


Vous pouvez utiliser les composantes associées à Line com- 
pétence-clé pour accomplir tout rituel basé sur eerie mème 
compétence. l’ar cxemple, si vous venez de vuus approvi- 
sionncr en réactifs alchimiques. vous pouvez les utiliser 
pour lancer n'importe quel rituel basé sur Arcanes, Les 
composantes des ritucls ne sont pas interchangeables. Vous 
ne pouvez pas utiliser des réactifs alchimiques pour un 
rituel nécessitant de l'encens sanctifié par exemple. mais lé 
résidium pent servir dans tous les cas. 

Des composantes de ritnef sont en vente dans cer- 
taines boutiques. vos alliés peuvent vous en fournir (et 
participer à la dépense) ct elles peuvent également faire 
partie d'un trésor. Quelle que soit la façon dont vous v'aus 
procurez des composantes, notez bien leur valeur sur 
votre feuille de personnage. Et lorsque vous accomplissez 
un rituel déduisez son coût de la bonne catégorie de 
cumposantes. 


Pour certains rituels, ilest mentionné d'autres types 
de coût, par exemple des récupérations ou des focus 
(conne un miroir ou une boule de cristal pour les ritucls 
de scrutation). Les focus ne disparaissent pas à lu lin des 
rituels e1 peuvent être réutilisés. 


PRIX D'ACHAT 

Le prix d'achat d'un bréviaire contenant Îc rituel en 
question (ou là somme nécessaire pour en läire une copie 
dans un autre bréviaire) apparaît ici. Un parchemin du 
même rituel coûte Le mème prix. 


COMPÉTENCE-CLÉ 

Ea compétence-clé vous indiquera le type de composantes 
nécessaires à l'accomplissement du ritucl, Si sous devez 
elfectuer un test de compétence. utilisez la compétence 
clé. Sivce paragraphe sc termine par fa mention« (aucun 
test) ». c'est que le ritucl ne nécessite pas de test de 
compétence. 

Si un rituel possède plusieurs compétences-clés, 
utilisez celle de votre choix. La nature des compesiuntes 
et la compétence sur laquelle seront basés tous Les tests 
liés à ce rituel dépendrout de votre choix. 

Saufindication contraire.le test de compétence s'effectue 
à la l'in du rituel (« faire 10 » vous est interdit). 


ÉFFETS 
Vous trouverez ici des cxplications sur ce qui se prodnit 
lorsque le rituel se termine. 


DESCRIPTION DES RITUELS 


Dans la description des rituels, {es mots « créature » et 
« personnage » sont utilisés avec le même sens, 


BOLICHE MAGIQUE 


Le mur grince ulors qu'il prend la forme de lèvres sèches et gercées 
encadrant des dents ressemblent à des pierres tombales plantées 
de travers. « Prenez gurde! », lance-til. 


Niveau : 1 

Catégorie : exploration 
Temps d’incantation : 
10 minutes 

Durée : jusqu'à utilisation 


Coût des composantes : 10 po 
Prix d'achat : 50 po 
Compétence-clé : Nature 


Vous liez un message à la surface que vous touchez. Lorsque 
les conditions que vous avez fixées sent réunies, une bouche 
apparaît et délivre votre message. mettant ainsi fin au rituel. La 
bouche semble faite du même matériau que son support, mais 
en dehors de cela. c'est vous qui décidez de son aspect. 


CERCLE MAGIQUE 


Le oercle de symbeles tracé acc sol s'illumine et étincelle ur bref 
instunt lorsque le démon en analyse les contours. « Cela ne te 
protégera pas longtemps ! », siffe-til. 


Niveau : 5 Coûtdes composantes : 100 po 
Catégorie : coercition Prix d'achat : 250 po 

Temps d'incantation : | heure Compétence-clé : Arcanes 
Durée : jusqu'à destruction 


Voustracez au sol un cercle accompagné de symboles arca- 
Nues de protection. S'ils sont reproduits correctement, ces 
symboles rendent le passage difficile pour les créatures d'une 
origine précise. déterminée en exécutant le rituel : aberrante. 
élémentaire. féerique. immortelle. naturelle. ombreuse ou 
toutes à la fois. La demnière option vous impose un malus de -5 
au test de compétence. Tracer le cercle nécessite 1 minute par 
case qui y est incluse (et il doit bien s'agir d'un cercle). 

Une créature affectée dont le niveau est inférieur au résul- 
tat de votre test d'Arcanes moins 10 ne peut ni franchir le 
cercle, ni agir sur des créatures se trouvant de l'autre ceté du 
cercle, ni agir sur le cercle lui-même de quelque manière que 
ce soit. Les autres créatures d'une origine affectée subissent 
des dégâts de force égaux au résultat de votre test d'Arcanes 
quand elles franchissent les limites du cercle, mais elles le 
détruisent au passage. Pour anéantir le cercle. les créatures 
non affectées peuvent en effacer les symbales au prix d'une 
action simple. 


COFFRE SECRET 
DE LÉOMUND 


Un co ffre de fer et d'argent aux multiples ornements se 
matériulise devant vous. 


Coût des composantes : 
140 po, plus un focus d'une 
valeur de 200 po 

Prix d'achat : 360 po 
Compétence-clé : Arcanes 
(aucun test) 


Niveau : 6 

Catégorie : exploration 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : jusqu à renvo 


Pour maîtriser ce rituel, vous devez réaliser ou commander un 
coffre orné de motifs arcaniques, dans lequel sera enchâssé un 
objet ayant une signification particulière à vos yeux. Une fois le 
coffre produit, vous pouvez l'entreposer à l'endroit de votre 
choix. Lorsque vous exécutez le rituel, le coffre vient à vous. 
avec tout ce qu'il contient. Vous pouvez alors prendre des 
objets qui s'y trouvent ou le remplir (en tenant compte des limi- 
tes de volume). Ensuite, vous le renvoyez d'où il vient quand 
bon vous semble. 

Les aventuriers utilisent ce rituel pour ètre sûrs de ne 
jamais tomber à court de vivres où d'équipement, ou ericore 
pour emporter plus facilement les trésors découverts dans un 
donjon. Sile coffre est perdu ou détruit. veus devez en fabri- 
quer un autre avant de pouvoir exécuter à nouveau le rituel 

Focus : un coffre d'une valeur minimum de 200 po. 


LES RITUELS PAR NIVEAU 


Niv. 


—À 


œ OO %œ ®œ Dm WMA à À RUN NN = = 3 = 3 — — 


Rituel 

Bouche magique 
Compréhension des langues 
Disque flottant de Tenser 
Messager animal 

Page secrète 

Préservation des morts 


Réparation 


Silence 

Marche sur l’onde 

Œil du tocsin 

Résistance aux éléments 
Détection des portes secrètes 
Enchantement d'objet 
Festin du voyageur 

Main du destin 

Ouverture 

Verrou arcanique 

Cercle magique 

Objet hallucinatoire 
Préparation de potion 
Coffre secret de Léomund 
Communication à distance 
Communication avec les morts 
Communion avec la nature 
Désenchantement d'objet 
Destrier fantôme 

Guérs' son des maladies 
Perception des mensonges 
Portail jumeau 

Rappel à la vie 

Rémission 

Respiration aquatique 
Vision arcanique 
Consultation de sages 
Détection d'objet 
Convocation instantanée de Drawmi 
Créature hallucinatoire 
Passe-muraille 

Traversée des ombres 

Œil d'avertissement 
Visualisation de lieu 
Consultation d'oracle 
Portail planaire 
Visualisation d'objet 
Interdiction 

Marchandage de secret 
Observation de créature 
Voix du destin 

Portail uftime d'incantation 
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Compétence-clé 


Arcanes 
Arcanes 
Arcanes 
Nature 
Arcanes 
Soins 
Arcanes 
Arcanes 
Nature 
Arcanes 


Arcanes ou Nature 


Arcanes 
Arcanes 
Nature 

Religion 
Arcanes 
Arcanes 
Arcanes 
Arcanes 


Arcanes ou Religion 


Arcanes 
Arcanes 
Religion 
Nature 
Arcanes 
Arcanes 
Soins 
Religion 
Arcanes 
Soins 
Soins 


Arcanes ou Nature 


Areanes 
Religion 
Arcanes 
Arcanes 
Arcanes 
Arcanes 
Arcanes 
Arcanes 
Areanes 
Religion 
Arcanes 
Arcanes 
Arcanes 
Religion 
Arcanes 
Religion 
Arcanes 


COMMUNICATION À DISTANCE 


[Test présent à votre esprit aussi clairement que lorsque vous 
avez fait sa connaissance, Grâce à votre magie. il sait que vous 
êtes s&in et sauf, malgré vos démélés uvec les disciples de Thaon. 
Il peut vous rassurer à son tour. le dragon rouge ne lui a fait 
aucun truil. 


Niveau : 6 Coût des composantes : 
Catégorie : exploration 50 po 

Temps d'incantation : Prix d’achat : 360 po 

10 minutes Compétence-clé : Arcanes 


Durée : instantanée 


Vous faites parvenir un message de 25 mots maximum à une 
personne de votre connaissance. Si la cible est à portée, elle 
perçoit le message mentalement et peut y répondre par le 
même biais. Le résultat de votre test d'Arcanes détermine la 
portée maximale du rituel. 


Résultat du test d’Arcanes Portée maximale 


9 ou moins 15 km 

10-19 150km 

20-29 750 km 

30-39 1 500 kra 

40 et plus N'importe où sur le même plan 


COMMUNICATION 
AVEC LES MORIS 


Un ordre de votre part. et le cadavre révèle ses secrets. 


Niveau : 6 

Catégorie : exploration 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : 10 minutes 


Coût des composantes : 
140 po 

Prix d'achat : 360 po 
Compétence-clé : Religion 


Vous interrogez le cadavre d'une créature intelligente et obte 
nez des réponses. Le cadavre est au courant de tout ce que la 
créature savait de son vivant et de ce qui a pu se produire près 
du corps, rien de plus. L'esprit a (normalement) quitté ce corps 
et s'est retiré Sur un autre plan. 

Le nombre de questions que vous pouvez poser dépend du 
résultat de votre test de Religion. 


Résultat du test de Religion Nombre de questions 


9 ou moins — 
10-19 Une 
20-29 Deux 
30 ou plus Trois 


À la discrétion du MD, interroger l'esprit du défunt pourra 
passer par un défi de compétences basé sur la Diplomatie. 
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COMMLINION 
AVEC LA NATURE 


En communiant avecles esprits cle la nature, vous savez 
exercterrient où trouver de la nourriture, un abri. ou un iridice 
menant à l'objet de vos recherches. 


Coût des composantes : 140 bo 
Prix d'achat: 360 po 
Compétence-clé : Nature 


Niveau : 6 

Catégorie : divination 
Temps d'incantation : 
30 minutes 

Durée : 10 minutes 


En cominuniant avec les esprits primaux de la trature, vous 
apprenez un certain nombre de choses sur vos environs (rayon 
de 1,5 km). 

Selon le résultat de votre test de Nature, vous êtes en 
mesure de poser un certain nombre de questions sur différents 
aspects de votre environnement, tels que les éléments de ter- 
rain, plantes. minéraux. points d'eau et créatures. 


Résultat du test d’Arcanes Nombre de questions 


9 ou moins Une 
10-19 Deux 
20-29 Trois 
30-39 Quatre 
40 et plus Cinq 


Les esprits primaux avec lesquels varis communiez ne vous 
mentent pas. mais ils se montrent parfois fuyants. Îis répon- 
dent à la plupart des questions par aui ou par non. Et lorsqu'ils 
entrent dans les détails, ce qu'ils Font rarernent, leur réponse est 
bien souvent éniomatique. 


COMPRÉHENSION 
DES LANGUES 


À la fin du rituel. le larrgage guttural des créatures que vous «vez 
en face de vous devient clair et compréhensible. 


Coût des composantes : 10 po 
Prix d'achat : 50 po 
Compétence-clé : Arcarres 


Niveau : | 

Catégorie : exploration 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : 24 heures 


En commençant le rituel, Choisissez l'une des langues que vous 
avez entendue ou l'une des écritures que vous avez eue sous les 
yeux au cours des dernières 24 heures. 

Utilisé sur une langue que vous avez entendue, ce rituel 
vous permet de la comprendre pour les prochaines 24 heures. 
De plus. si le résultat de votre test d'Arcanes est supérieur 
ou égal à 35. vous la parlez couramment pendant toute 
cette périoie 

Utilisé sur une écriture que vous avez eue sous les yeux, ce 
rituel vous permet de la lire pendant les prochaines 24 heures. 
De plus. si le résultat de votre rest d'Arcanes est supérieur ou 
égal à 35. vous savez l'écrire pour cette même durée dans son 
alphabet d'origine et‘ dans n'importe quel autre alphabet que 
Vo Us maitris ez. 


Utilisé sur une même langue que vous avez à la fois enten- 
due et vue sous sa forme écrite, ce rituel vous permet de la lire 
et de cornprendre was interlocuteurs pendant les prochaines 
24 heures. De plus, si le résultat de votre test d'Arcanes est 
supérieur ou égal à 35, vous savez à la fois l'écrire et la parler 
pour cette même durée. 


CONSULTATION D'ORACLE 


Une silhouette fantomatique aux yeux étincelunits apparaît 
devant vuus, pour 4jtporter à vos questions des réponses brôves 
et énigrnitiques, 


Niveau : 16 Coût des composantes : 
Catégorie : divination 3 600 pa 

Temps d'incantation : 1 heure Prix d'achat : 9 000 po 
Durée : 10 minutes Compétence-clé : Religion 


Vous amadouez un aracle venu de l'espace qui sépare les 
plans, Les oracles n'ont ni forme matérielle ni dessein : ils se 
contentent d'observer, Cela en fait les meilleures sources de 
renseignements de l'univers car ts sont susceptibles d'avoir tout 
vu et tout entendu, y compris des informations détenues par 
une seule personne, 

Effectuez un test de Religion pour déterminer le nombre 
de questions que vous pouvez poser à l'oracle avant qu'il ne 
disparaisse. 


Resultat du test de Relig'on Nombre de questions 


9 où moins T'en |: +<Hél tetes 
10-19 Deux 

20-29 * rs GES TITNSS 

30-39 Quatre 

40 ou plus FLE RE AIE M Si 


L'oracle vous répond immédiatement, si bien que vous posez 
la question suivante en connaissant la réponse à la précédente. 
Vos questions doivent être formulées de façon à ce que f'oracle 
puisse y répondre par un seul mot ou par une phrase courte. 
Pour qu'il contaisse la réponse à une question, || faut qu'elle 
l'ait été d'au moins une créature, même s| cette dernière n'est 
plus en vie. L'oracle ne possède aucune vision de l'avenir et a 
une aptitude limitée à juger de ce qu'il voit. Îl peut vous dévoiler 
l'ordre dans lequel activer les glyphes présents sur le frenton de 
la Porte du Dragon Noir. mais il lui est impossible de répondre 
à la question :« Est-ce que tout se passera bien si nous franchis- 
sons cette porte ? » 

Dix minutes après la fin du rituel, l'oracle disparaît, même si 
vous aviez encore des questions à lui poser. 


CONSULTATION DE SAGES 


Pour trouver des réponses à vos mystérieuses questions, vous 
entrez dans une transe vous permettant de conmaunier avec les 
esprits de sages morts depuis bien longtemps et de maîtres du 
savoir d'u autre monde. 


Niveau : 10 

Catégorie : divination 
Temps d'incantation : 
30 minutes 

Durée : 10 minutes 


Coût des composantes : 480 po 
Prix d'achat : 1 000 po 
Compétence-clé: Religion 


Vous posez à de mystérieuses entités extraplanaires une 
question touchant à des sujets qui vous échappent totalement. 
Piutôt qu'un test d'Arcanes ou d'Histoire. effectuez un test 

de Religion accompagné d'un bonus de +10 pour tenter de 
découvrir un indice. de vous souvenir d'un renseignement ou 
d'obtenir une information sur le monde qui vous entoure. 

Ce rituel ne révèle qu'une seule information qui prend là 
forme d'un mot, d'un nom, d'une phrase, voire d'une courte 
histoire. Vous pouvez ainsi apprendre le noën de l'usurpateur 
qui renversa la dynastie Katerran voici un millier d'années. les 
rites d'inhumation du clan des Loups écarlates, ou encore Île 
talon d'Achille des mystérieux assassins qui ne vous lächent 
plus d'une semelle. Ce riruel ne vous révélera rien si l'objet de - 
vos recherches échappe à ta compréhension des sages les plus 
érudits. il ne vous sera par exemple d'aucune utilité si vous _ 
cherchez le mot magique qui déverrouille la crypte d'un vam- 
pire. parce que ce mot est Connu de ce seul vampire. 

Il ne vous révélera pas davantage la localisation de grandes 
richesses. En revanche, les sages pourront vous dire où une 
impératrice disparue conservait son trésor. et si ce dernler fut 
pillé à la chute de son empire. 


)f RITLUIEI 


oO 


RIPTIOR 


CONVOCATION 
INSTANTANÉE DE DRAWMI) 


Vous claqgnez des doigts et une arme apparait dans votre main. 
Les nuseaux du dragon frémissent de colère lorsqu'il nulise que 
vous êtes à présent armé d'une épée vorpale 


Niveau : 12 

Catégorie : voyage 
Temps d’incantation : 

1 heure 

Durée : jusqu'à utilisation 


Coût des composantes : 
500 po 

Prix d'achat : 2 600 bo 
Compétence-clé : Arcanes 
{aucun test) 


Ce rituel vous permet d'apposer votre inarque sur une arme, 
un focaliseur ou un bouclier. Dès lors. vous pouvez au prix 
d'une action mineure le faire apparaitre dans votre main. ce 
qui a pour effet de mettre un terme au rituel, Vous ne pouvez 
apposer votre marque que sur un seul focaliseur, huuclier ou 
arme à la fois. 


CRÉATURE HALLUCINATOIRE 


Une brève description. quelques gestes ésotéruques. et une 
effravante apparition surgit devant vous. 


Coût des composantes : 500 po 
Prix d'achat : 2 600 po 
Compétence-dclé : Arcanes 


Niveau : 12 

Catégorie : tromperie 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : 24 heures 


Vous faites apparaître l'image d'une créature de taille P à G. qui 
a l'apparence et l'odeur exactes de son modèle. Si la créature 
réelle est capable de parler ou d'émettre des sons, l'illuston 
peut en faire autant, mais de manière himitée (à ia discrérien 
du MD). Ii est impossible, par exemple, que l'illusion engage une 
véritable conversation. 

Votre illusion est capable de se conformer à des ntstructions 
simples. comme arpenter une zone déterininée ou fäire sem- 
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blant de brouter la végétation. Le nombre d'actions différentes 
qu'elle est en mesure d'exécuter est déterminé parle résultat 
de votre rest d'Arcanes 


Resultat du 
test d’Arcanes 


Nombre d'actions 


19 ou moins 1 mineure, 1 de mouvement 

20-29 1 mineure, 1 de mouvement, 1 simple 
30-39 2 mineures, 2 de mouvement, 1 simple 
40 ou plus 2 mineures, 2 de mouvement, 2 simples 


L'illusion a {a possibilité d'accomplir ces actions dans un 
ordre spécifique, comme se déplacer. effectuer une action 
simple, puis se déplacer à nouveau, Cette suite d'actions peut 
étre exécutée en boucle. ou débuter en réponse à un déclen 
cheur précis tel que l'ouverture d'une porte. 

Vous pouvez aussi lier chaque action à un déclencheur diffé- 
rent. Ainsi, une illusion peut se déplacer lorsqu'une créature se 
rapproche d'elle, et se recroqueviller ou crier lorsqu'on l'attaque. 

Les créatures qui voient l'illusion ou Interagissent avec elle 
sont autorisées à effectuer un test d'Intultion pour en compren- 
dre la nature, Le DD du test est alors égal au résultat de votre 
test d'Arcanes. Chaque créature peut tenter un test d'Intuition 
lorsqu'elle voit l'illusion pour la première fois. puis à chaque fois 
qu'elle interagit avec elle. Une créature qui touche l'illusion se 
rend automatiquement compte de la supercherie. 

L'illusion ne peut s'éleigner de plus de 20 cases de l'endroit 
où elle est apparue pour la première fois. 


DÉSENCHANTEMENT D'OBJET 


L'objet dégage brièventent une vive lueur. puis se transforme en 
poussière dorée entre vos mairts. 


Niveau : 6 

Catégorie : création 
Temps d'incantation : 
1 heure 

Durée : instantanée 


Coùt des composantes : 25 po 
Prix d'achat : 360 po 
Compétence-cle : Arcanes 
(aucuntest)} 


À la fin de votre rituel, l'objet magique que vous touchez est 
détruit et se transmute en résidium d'une valeur égale au cin- 
quième du prix de l'objet. Le niveau de l'objet doit être d'un 
niveau inférieur ou égal au vêtre et doit pouvoir être créé au 
moyen du rituel Enchantement d'objet. 


DESTRIER FANTÔME 


Vous nvoduez des chevaux noirs et funtomatiques qui hument 
l'air et Jrappent imputiermmment le sol de leurs sabots, prêts à filer 
comme le vent. Les contours de leurs subots, de leur crinière et de 
leur queue « perdent dans fa brume. 


Niveau : 6 

Catégorie : exploration 
Temps d'incantation : 
JO minutes 

Durée : 12 heures 


Coût des composantes: 70 po 
Prix d'achat : 360 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Ce rituel invoque jusqu'à huit créatures ressemblant à des 
chevaux. Elles sent de taille C et peuvent être montées par 
vous-même Où par tout autre personnage désigné lors du riturel. 
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C'est le résultat de votre test d'Arcanes qui détermine la 
vitesse de déplacement des destriers que vous avez invoqués. 
ainsi que leurs éventuelles capacités de déplacement spéciales. 
Les destriers ont les capacités de déplacement spéciales 
correspondant au résultat de votre test. mais également celles 
qui correspondent aux résultats inférieurs. 


Résultat du 

test d'Arcanes Déplacement spécial 

19 ou moins 10 Aucun 

20-29 12 Ignore les terrains difficiles 

30-39 15 Se deplace sur l'eau comme s'il 
s'agissait d’une surface solide 

40 ou plus 20 Vol (jusqu'à 10 cases 


au-dessus du sol) 


Les destriers ne peuvent attaquer ni interagir avec d'autres 
créatures autrement que pour leur servir de montures. {ls ont 
des valeurs de défense égales à celles de leur cavalier (ou égales 
à la vôtre si nul ne les monte). Hormis les dégâts. un destrier 
fantôme est immunisé contre tous les effets. 

Un destrier créé grâce à ce rituel est utilisable pendant 12 
heures ou jusqu'à ce qu'il subisse des dégâts. Lorsque les effets 
du rituel prennent fin ou que le destrier est détruit, s'éva- 
nouit et son cavalier atterrit sur les pieds dans l'espace que sa 
monture occupait. Si un destrier disparaît en vol, san cavalier 
redescend doucement et tuuche terre au début de son tour de 
jeu suivant. 


DÉTECTION D'OBJET 


Vous levez le doigt et désignez avec assurance un mur de pierres 
blanches. De l'autre côté, di une disrarrce de Grmètres, vous sentez 
la présence du sceptre dérobé au prince. 


Niveau : 10 

Catégorie : exploration 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : 5 minutes 


Coût des composantes : 
400 po 

Prix d'achat : | 000 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Nommez un obiet. Pendant toute la durée du rituel, vous savez 
dans quelle direction et à quelle distance se trouve le plus 
proche exemplaire de celui-ci. à condition qu'il se situe dans ia 
limite de portée indiquée par le résultat de votre test d'Arca- 
nes. Si vous tentez de localiser un objet spécifique. appliquez 
les modificateurs suivants: 


L'objet spécifique vous est. Modificateur 


Très familier 0 
Vous ne l'avez vu qu’une fois -S 
On vous l’a simplement décrit -10 
Résultat du test d’Arcanes Portée 

9 ou moins | 5 cases 
10-19 10 cases 
20-29 30 cases 
30-39 60 cases 
40 ou plus 100 cases 


DÉTECTION 
DES PORTES SECRÈTES 


Vous souriez at adressez un clin d'œil à Suveliss, avant de lui 
montrer les contours de la trappe devant laquelle d vient de 
Peisser SAIS rien FEMATQUUT. 


Cout des composantes : 25 po 
Prix d'achat : 125 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Niveau : 3 

Catégorie : exploration 
Temps d’incantatio n: 
10 ruinutes 

Durée : instantanée 


Effectuez untest d'Arcanes dont le résultat constituera un 
bonus au test de Perception réalisé dans la foulée pourtenter 
de découvrir les portes secrètes ou cachées situées dans votre 
ligne de mire. Si vous avez bénéficié de l'aide d'assistants pour 
accomplir votre rituel ces derniers ne sont d'aucun secours 
pour le test de Perception. 


DISQUE FLOTITANT 
DE ÎENSER 


« Oh. ça ? Je l'emmène partout. C'est une sorte de porteur. miais 
qui n'a jarneis besoin de se reposer, » 


Coùt des composantes : 10po 
Prix d'achat : 50 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Niveau : | 
Catégorie : exploration 
Temps d'incantation : 
10 minutes 


Durée : 24 heures 


Vous créez un champ de force circulaire et légèrement eoncave. 
flottant à 30 cm au-dessus du sol et transportant ce que vous = 
y déposez. Le disque possède un diamètre de 90 cm et une 
profondeur de 2,5 cm en son centre. Il reste stationnaire tant 7 
que vous ne vous écartez pas de plus de 5 cases. Dans ce cas, 
il se déplace à votre VD de base une fois par round jusqu'à ce # 
qu'il soit de nouveau dans un rayon de 5 cases. Vous pouvez _ 
lui ordonner de se déplacer à hauteur de votre VD actuelle aux 
prix d'une actien de meuvement. S'il se treuve à plus de 5 cases 
de vous pendant 2 rounds consécutifs. il disparaît et tout son = 
contenu Lembe à terre. = 
Le poids maximum que le disque peut transporter dépend > 
du résultat de votre test d'Arcanes. 


Résultat du test d'Arcanes Poids maximum — 


9 ou moins 125 kg 
10-24 250 kg 
25-39 500 kg 
40 ou plus 1 000 kg 


ENCHANTEMENT D'OBJET 


L'ob jet que vous avez entre les mains se gorge d'une magie tirée de 
l'essence etde lu trante de l'univers. 


Niveau : Coût des composantes : 
Catégorie : création spécial 

Temps d'incantation : Prix d'achat : 175 po 

T heure Compétence-clé : Arcanes 


Durée : permanente (aucun test) 

Vous touchez un objet ordinaire qui se transforme en objet 
magique d'un niveau inférieur ou égal au vêtre. Le coût des 
composantes est égal au prix de l'objet ainsi créé. 

Ce rituel peut aussi servir à modifier la taille des armures 
magiques (par exemple, réduire l'armure magique d’un géant 
du feu pour qu'elle convienne à un halfelin). Certe utilisation 
précise du rituel ne nécessite aucune composante. 


FESTIN DU VOYAGEUR 


De la nourriture se muatérialise soudain. [lv à là de quoi 
sustentier tout votre yroupe uu cours de cette longue journée 
de martite. 


Niveau : 4 Coût des composantes : 35 po 
Catégorie : exploration Prix d'achat : 175 po 
Temps d'incantation: 1 heure Compétence-clé : Nature 


Durée : 24 heures {aucun test) ss 

À C : : 4 
Vous créez de la nourriture et de l'eau en quantité suffisante ) | 
pour nourrir pendant 24 heures cinq créatures de taille M ou P. 1 


ou encore deuxcréatures de taille G. Vous choisissez le type 
de nourriture qui apparaît (rations de survie pour tes aventur- 
riers, grain pour les chevaux, etc.) au moment où vous exécutez 
le rituel. 

La nourriture et l'eau qui n'ont pas été consommées dispa 
ralssent à la fin du rituel. 
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GUÉRISON DES MALADIES 


Même la plus épouvantable des souffrances ne saurait résister 
au contact bienfaisant de vos mains. 


Coût des composantes : 150 po 
Prix d'achat : 360 po 
Compétence-clé : Soins 


Niveau :6 

Catégorie : restauration 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : instantanée 


Ce rituel débarrasse le sujet de l'une de ses afflictions, que la 
maladie soit déjà déclarée ou encore en incubation. Le sujet 
est totalement guéri, tous les symptêmes et effets secondaires 
délétères disparaissent. 

Toutefois, le rituel est très éprouvant physiquement pour 
celui qui en bénéficie. || peut même être fatal s'il est accompli 
sur un personnage blessé. Une fois le rituel terminé, effectuez 
un test de Soins en appliquant comme malus le niveau de la 
maladie. Le résultat indique la quantité de dégâts subis par le 
personnage. Si ce dernier survit. les dégâts en question peuvent 
être soignés normalement. 


Résultat du 
test de Soins 


Effets sur le bénéficiaire 


0 ou moins Mort 

1-9 Quantité de dégâts égale aux points de 
vie maximums du bénéficiaire 

10-19 Quantité de dégâts égale à la moitié des 


points de vie maximums du bénéficiaire 
20-29 Quantité de dégâts égale au quart des 
points de vie maximums du bénéficiaire 


30 ou plus Pas de dégâts 

Si vous savez que votre sujet souffre de plusieurs maladies. 
vous devez choisir celle que va guérir ce rituel. Autrement, il le 
débarrassera de la maladie que vous lui connaissez. Bès que 
le rituel commence, vous savez à quel niveau de maladie vous 
avez affaire et pouvez alors faire le choix de tout arrêter. sans 
perdre aucune de vos composantes. 


INTERDICTION 


Une force puissatue er invisible vous protège des tentatives 
ennenties visant à voLts espionnier magiquemnent eu à se 
téléporter près de vous. 


Niveau : 20 

Catégorie : protection 
Temps d’incantation : 

30 minutes 

Durée : 24 heures (spéciale) 


Coût des composantes : 
5 000 po. plus S récupérations 
Prix d'achat : 25 000 po 


Compétence-clé : Arcanes 


Aucun capteur de scrutation ne peut pénétrer la zone d'Inter- 
diction et aucune créature ne peuts'y téléporter. à moins d'être 
d'un niveau supérieur à celui qui a exécuté le rituel. 

Votre test d'Arcanes détermine la surface de la zone 
protégée, qui prend la forme d'une explosion (cf. Aires d'effet. 
page 272), 
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Résultat du test d'Arcanes Surface de la zone protégée 


9 ou moins Explosion 1 | 
10-19 Explosion 3 

20-29 Explosion 5 

30-39 Explosion 8 

40 ou plus Explosion 12 


Les effets de protection durent nermalement 24 heures. 
mais le lanceur du rituel (et non l'un de ses assistants) peut 
les prolonger en dépensant une récupération par tranche de 
24 heures supplémentaire. l'intéressé n'a pas besoin de se 
trouver dans là même zone ni même sur le même plan pour 
maintenir l'effet. Si les effets du rituel sont maintenus sans inter- 
ruption pendant un an et un jour, ils deviennent permanents. 


MAIN DU DESTIN 


Une silhouette fanternatique apparaît pour veus donner un 
conseil sommaire sur la marche à suivre. 


Niveau : 4 

Catégorie : divination 
Temps d'incantation : 
19 minutes 

Durée : 10 minutes 


Coût des composantes : 70 po 
Prix d'achat : 175 po 
Compétence-clé : Religion 
(aucun test) 


l'exécution de ce rituel veus permet de poser jusqu'à trois 
questions concernant les alternatives qui vous sont offertes. 

Une main bleue translucide apparaît et vous indique d’un 
geste l'option la plus intéressante. 

Si votre question porte sur une direction à prendre ou un objet 
en particulier, la main désignera l'option offrant la plus grande 
récompense. Si vous lui demandez: « Devons-nous descendre 
les escaliers ou franchir ces portes? », la main répondra en dési- 
gnant les escaliers ou les portes. Si vous lui demandez: 

« Lequel de ces trois leviers devons-nous actionner en premier? », 
alors elle répondra en désignant l'un des leviers. 

Si vous n'évoquez qu'une seule alternative. le rituel censi- 
dérera de fait que votre seconde option est l'inaction totale. 
Dans ce cas. elle vous fera signe d'avancer ou de vous arrêter. 
Par exemple. à la question : « Devrions-nous explorer les ruines 
de Solitronia ? », la main répondra en vous faisant signe de vous 
mettre en route ou de ne pas bouger. 

La main ne peut pas prédire les événements d'un futur 
lointain, sa clairvoyance se limite à quelques heures. Si elle 
demeure incapable de faire un choix. le rituel n'a aucun effet et 
les composantes ne sont pas perdues. 

Prendre des décisions par l'intermédiaire de ce rituel pré- 
sente deux inconvénients. Le premier, c'est que le destin met 
les gains avant les risques, et que les conseils fournis par ce 
rituel sont en accord avec ce principe. La main vous conseillera 
d'abord l'option présentant les chances de gains et les risques 
les plus élevés, avant de se tourner vers une alternative moins 
risquée et moins gratifiante, Par exemple, si un tunnel conduit 
à un dragon et à sesimmenses richesses. et que l'autre tunnel 
vous ramène en ville, la main désignera la direction menant au 
dragon. Néanmoins, une option présentant de grands risques et 
peu de richesses est moins intéressante qu'une option offrant 
peu de risques et peu de gains. 

Second inconvénient, la main choisit forcément l'alternative 
la plus intéressante parmi celles que vous lui soumettez. Cela 
ne signifie pas que son choix est nécessairement bon, simple 


ment que c'est le meilleur parmi ceux que vous avez proposés. 
Dans l'exemple donné plus haut. si chacun des trois leviers 
active un piège différent. la main désignera le levier déclerr 
chant le moins dangereux des treis. 


MARCHANDAGE DE SECRET 


Line puissante entité bossédant les informations que vous 
recherchez accepte vos offrandes et vous accorde un bref emiretieu 
nhigique. 


Niveau : 22 

Catégorie : divination 
Temps d'incantation : 
8 heures 

Durée : spéciale 


Coût des composantes : 
13 000 po 

Prix d'achat : 65 000 po 
Compétence-clé : Religion 


Grace à des recherches et préparations minutieuses, vous 
préparez une offrande digne d'une puissante entité extra 
planaire. telle qu'un ange. un demi-dieu, un démon ou un 
diable. Là valeur de cette offrande est telle que vous obtenez 
une audience avec ceite entité, qui apparait sous une ferme 
fantomatique qu'il est impossible d'attaquer ou d'atteindre 
physiquement. 

Vous devez réussir un défi de compétences pour obtenir 
d'elle les informations souhaitées. Pour chaque tranche de 
10 points abtenue au résultat du test de Religion, vous bénéfi- 
ciez d'un bonus de +1 aux tests du défi de compétences 
(+1 pour un résultat de 10. +2 pour un résultat de 20.+3 pour 
un résultat de 30. etc}. En fonction de la nature de }a créature. 
ce défi peut s'effectuer contre Bluff, Diptomatie ou Intimidation. 
À la différence des rituels qui n'apportent qu'une réponse énig- 
matique (Consultation d'oracle}) ou dont la portée est limitée 
(Consultation de sages), Marchandage de secret v'ous met en 
contact avec une créature qui cherchera activement à vous 
aider et à répondre à vos questions, à Condition que vous réus 
sissiez à la convaincre de le faire. l'attitude initiale de l'entité 
est neutre: intriguée par l'offrande, elle veut savoir ce que vous 
avezà lui dire. Mais elle a aussi ses propres desseins. sans parler 
de sa nature même qui peut fausser les informations ou les 
conseils qu'elle donne. 

Lorsque vous achevez le rituel. vous pouvez désigner Jusqu'à 
huit autres participants. Qui sont alors en mesure de parler à 
l'entité et d'apporter leur contribution au défi de compétences. 
Ceux-ci bénéficient du méme bonus aux tests de compétence 
que vous. 


MARCHE SUR L'ONDE 


Vous marches sur l'eau comme sur la terre Jermie. 


Niveau : 2 

Catégorie : exploration 
Temps d’incantation : 
10 minutes 

Durée : 1 heure 


Coût des composantes : 20 po 
Prix d'achat : 100 po 
Compétence-clé : Nature 
(aucun test) 


Vous ou l'un de vos compagnons pouvez marcher sur l'eau 
comme s'il s'agissait d'un sol ferme. Les forts courants et la 
houle relèvent d'un terrain difficile. La cible de ce rituel peut 
y mettre volontairement un terme au prix d'une action libre. 
£lle peut aussi s'immerger eu méme nager sous l'eau sans 
nécessairement mettre fin au rituel. 


MESSAGER ANIMAL 


Vous murmurez quelques paroles à l'animal qui se trouve devuni 
vous. et il bondit demslu firection que vous lui indiquez pour 
Porter votre messuye. 


Niveau: | 

Catégorie : exploration 
Temps d’incantation : 
10 minutes 

Durée : spéciale 


Cout des composantes : 10 po 
Prix d'achat : 50 po 
Compétence-clé : Nature 


Vous prenez pour cible un animai non hostile de taille TP, 
comme un moineau. une corneille, un renard ou une carpe, 
qui devra rester dans un rayon de 5 cases de vous durant tout 
le temps nécessaire pour exécuter rituel. Une fois ce dernier 
achevé, vous murmurez à l'animal un message d'un maximum 
de 25 mots et lui indiquez le nom du destinataire. ainsi que 
l'endroit où il se trouve. L'animaf part aussitôt à sa recherche, 
en tächant de se tenir à l'écart de tout danger. Une fois te 
destinataire trouvé. il sen approche jusqu'à ut être adjacent 
et vatre message sort de sa bouche daris un chuchotementt. 
Dès qu'il a délivré son message ou que les effets du rituel 
prennent fin. l'animal se soustrait à votre influence et retrouve 
un comportement normal. 

Votre test de Nature déterrnine le temps durant lequel l'ant- 
mal demeure sous l'effet du rituel. 


Résultat du test de Natwe Durée 


19 ou moins HR REUTERS LAS ns LE rat 
20-29 12 heures 

30-39 18 heures 2e du 
40 et plus 24 heures 


OBJET HALLUCINATOIRE 


Sur votre ordre. une représentation fartasmagorique de l'ob jet 
que vous uvez en tête miroite devant vous. Î oscille une fois. puis 
deux. et semble prerure corps. 


Niveau : 5 

Catégorie : tremperie 
Temps d’incantation : 
10 minutes 

Durée : 24 heures 


Coût des composantes : 25 po 
Prix d'achat : 250 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Vous créez l'illusion d'un objet inanimé qui semble réel à tout 
point de vue. Ce rituel veus permet de faire apparaître un mur, 
une porte. une arme ou n'iinporte quel autre type d'obiet. 

La taille maximale que peut prendre votre illusion est déter- 
minée par le résultat de votre test d'Ârcanes. 


Résultat du test d'Arcanes Catégorie de taille maximale 


THOUMBASE ET ATP EP EEE 
20-29 Moyenne 

30-39 ESA Grande 

40 ou pius Très grande 


Une fois créée, l'illusion ne peut être déplacée. ni posséder 
de partie mobile. 

Les créatures qui la volent ou interagissent avec elle ont 
droit à un test d'Intuition pour réaliser qu'il s'agit d'une illusion. 
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Le DD de ce test est égal au résultat de votre test d'Arcanes. 
Chaque créature peut tenter un test d'Intuition lorsquelle 
voit l'illusion pour la première fois. puis à chaque fois qu'elle 
interagit avec elle. Une créature qui touche l'illusion se rend 
automatiquement compte de la supercherie. 


OBSERVATION DE CRÉATURE 


La puissance de votre magie de scrutation veus permet d'espion- 
ner une créalure : tt «ri. un rival où un ennemi. 


Niveau : 24 Coût des composantes : 
Catégorie : scrutation 21 000 po, plus un focus 
Temps d’incantation : | heure d'une valeur de 10 000 po 
Durée : spéciaie Prix d'achat : 10S 000 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Lorsque vous accomplissez ce rituel, choisissez une créature 
spécifique. Vous créez un capteur magique qui lui est adjacént, 
si bien que vous la voyez et l'entendez cornme si vous vous 
teniez sur la case où est placé le capteur. Îl n'est pas nécessaire 
que vous connaissiez le sujet. ni même que vous l'ayez déjà vu. 
Néanmoins, en exécutant le rituel, vous devez le décrire 

assez clairement pour ne faire aucun doute sur son identité. 

La créature observée peut se trouver n'importe eù dans le 
monde, mais pas sur un autre plan. 

La magie du rituel interprète votre signalement du sujet 
le plus fidètement possible. Si votre description ne suffit pas 
à identifier une créature précise. le rituel échoue et vous ne 
perdez aucune composante. Si un malentendu vous conduit 
à donner la description de la mauvaise personne. le rittrel 
fonctionne quand même et les composantes sont perdues. 

Le rituel ne vous offre aucun moyen de savoir où se trouve 
le capteur. mais en observant soigneusement son environ 
nement, vous obtiendrez des indices. Le capteur suit le sujet 
pendant toute la durée du rituel. qui est déterminée par le 
résultat de votre test d'AÂrcanes. 


Résultat du test d’'Arcanes Durée 


19 ou moins 1 round 

20-24 2 rounds 
25-29 3 rounds 
30-39 4 rounds 
40 ou plus 5 rounds 


Le capteur vous permet de voir et d'entendre à travers lui, 
sans compter qu'il vous confère la vision dans le noir. Utilisez la 
compétence Perception pour déterminer si vous entendez des 
sons étouffés ou remarquez des choses peu visibles en obser- 
vant la zone. 

Observation de créature crée un capteur de scrutation (un 
miroitement dans l'air) que toute créature attentive peut remar- 
quer. Pour eela, elle doit réussir un test de Perception contre un 
DD 10 + votre niveau. Sielle le repère. elle peut le détruire en 
se concentrant au prix d'une action simple. Effectuez un test 
opposé de Sagesse : si le résultat de la cible est plus élevé que 
le vôtre, le capteur est détruit et vous dépensez une récupéra- 
tion sans regagner de poits de vie (si vous avez déjà dépensé 
toutes vos récupérations, vous subissez des dégâts égaux à 
votre valeur de récupération). La cible peut recommencer 
jusqu'à ce que le capteur soit détruit ou que le rituel prenne fin. 

Une magie de protection assez puissante, comme le rituel 
Interdiction, déjoue Observation de créature. Si la cible se 
trouve dans un endroit protégé de telle manière, vous vous en 
rendez compte au tout début du rituel et pouvez l’interrompre 
sans perdre aucune composañite. 

Focus : un miroir ou une boule de cristal d'une valeur minimum 
de 10 000 po. C'est le focus qui vous transmet teut ce que vous 
voyez et entendez. 


ŒIL D'AVERTISSEMENT 


Vous con jurez une sentinelle fantasmagorique : une mince 
colonne de 1.80 mètre de hauteur surimontée d'un œil flottant 
qui ne cille pas. Lœil vous protège des tentatives d'espionnage 
ennemies, monte la garde sur votre campement et donne l'alerte 
en cas de danger. 


Niveau : }4 

Catégorie : protection 
Temps d’incantation : 

30 minutes 

Durée : 24 heures (spéciale) 


Coût des composantes : 800 po 
Prix d'achat : 4 200 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Ce rituel fonctionne de la même façon qu'Œil du tocsin. 

En plus. l'Œil d'avertissement détecte automatiquement tout 
capteur de scrutation apparaissant dans un rayon de 10 cases de 
lui. Il le considère comme un intrus, vous avertit de sa présence 
et le détruit immédiatement après, à moins que le créateur du 
capteur ne réussisse un test d'Arcanes (DD 20 + votre niveau). 
Où que vous vous trouviez, la présence d’un capteur dans la zone 
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de l'œil vousest instantanément connue. Site capteur n'a pas été 
détruit immédiatement et qu'il demeure dans un rayon de 10 
cases de l'œil, ce dernier tente de le détruire à chaque round. 
Focus optionnel : vous pouvez allonger la durée du rituel 
indéfiniment en gardant un focus tout près. Celui-ci prend la 
forme d'un petit œil d'or et de rubis d'une valeur de 1 600 po. 


ŒIL DU TOCSIN 


Vous conjnrez une sentinelle farttasmagorique : une mince 
colenne de 1,80 inètre de haureur surmontée d'un œil flottant 
qui ne cille pas. L'œil veille sur votre camperrient pendunt votre 
sommeil et donne l'alerte en cas de danger. 


Niveau : 2 

Catégorie: protection 
Temps d'incantation : 

30 minutes 

Durée : 24 heures (spéciale) 


Coût des composantes : 25 po 
Prix d'achat : 100 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Vous faites apparaître des yeux vigilants que vous pouvez 
placer n'importe où dans un rayon de 10 cases de l'endroit 
où a été accompli le rituel, chacun sur une case différente. 
Les yeux sont intangibles et il est impossible de les atteindre 
physiquement. Ils sont quasiment invisibles et bénéficient 
d'un résultat automatique de 20 + votre niveau aux tests de 
Discrétion pour éviter de se faire repérer. 

Le nombre d'yeux que vous créez, ainsi que leurs types 
de vision ou de capacité sensorielle, sont déterminés parle 
résultat de votre test d'Arcanes. 


Nombre Vision ou 
œil du tocsin d'yeux capacité 
ins Un Normale 


Vision dans le noir 


Résultat du test 


Les yeux n'entendent pas. mais voient très blen. Ils disposent 
de votre modificateur de Perception accompagné d'un bonus 
de+s. 

Lorsqu'un œil détecte un intrus. il fait retentir une alarme 
bruyante dont vous aurez déterminé la nature au cours du 
rituel, Îl pourra aussi bien sagrr d'un « Ennemi en vue 1 » poussé 
d'une voix de stentor, que d'un ululement strident ou encore 
des cuivres d'une fanfare. Pour savoir si l'alarme à été entendue, 
effectuez un test de Perception contre un DB 0 (es modifica- 
teurs de distance s'appliquent). 

Les yeux ne vous considèrent jamais comme un Intrus, tout 
comme les participants choisis lors du rituel. En exécutant ce 
dernier. vous pouvez également désigner une ou plusieurs caté- 
gories de créatures que les yeux ignoreront. Définissez:les par 
des caractéristiques physiques bien visibles (comme la taille, {e 
poids ou la morphologie), par leur type (humanoïde. parexem- 
ple}. leur race (comme géarit des collines) ou un équipement 
jui aussi bien visible (une créature tenant un bouclier avec une 
flamme pour blason). 

Les effets du rituel cessent au bout de 24 heures, où dès que 
vous vous trouvez à plus de 20 cases de rous les yeux. 

Focus optionnel : vous peuvez allonger la durée du rituel 
indéfiniment en utilisant comme focus un petit œil d'argent et 


* 


de rubis d'une valeur de 1G0 po. Les effets du rituel se proton- 
geront alors tant que le focus se trouvera darts un rayon de 
20 cases de l’un des yeux. Vous pouvez dissimuler ou protéger 
le focus comme vous le souhaitez taru qu'il ne quitte pas la 


RITUI 


zene des 20 cases. ” 
OUVERTURE - 


Llne clé nimbée de hunière bleue aphuraît devant lu porte. dans 
lrquelle elle se fond. L'huis sembras pendant quelques instants 
d'un éclat orangé. puis se déverrouille. 


RIPTION 


Coût des composantes : 
35 po. plus 1 récupération 
Prix d'achat : 175 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Niveau : 4 

Catégorie : exploration 
Temps d’incantation : 
10 minutes 

Durée : instantanée 


L)1 


Le rituel Ouverture vous permet de déverrouiller une porte. un 
coffre, une grille ou quelque autre objet. Il fonctionne même 
sur les huis scellés par le rituel Verrou arcanique et les portes 
condamnées par des serrures ou des barres situées de l'autre 
côté et donc hors d'atteinte. Pour procéder à un déverrouiliage, 
vous devez vaincre un par un chacun des systèmes de protec- 
tion. Vous devez donc effectuer un test d'Arcanes par serrure, 
barre, Verrou arcañique ou autre système de fermeture. L'objet 
que vous déverroulllez ne s'ouvre pas automatiquement : vous 
devez le faire vous-même après le rituel. 

Pour ouvrir chaque verrou ou système de fermeture.effec- 
tuez Un test d'ÂArcanes accompagné d'un bonus de +5, et non 
un test de Larcin (ef. là description de la compétence Larcin. 
page 186. pour des exemples de DD}. Pour vaincre les barres et 
les verrous inaccessibles. vous devez réussir un test d'Arcanes 
contre un DD 20. 

Si ce rituel réussit contre une porte protégée par un Verrou 
arcanique, ce dernier est détruit et ses effets cessent aussitôt. 


PAGE SECRÈTE 


Vous riez malgré vos lents brisées. L'usurpateur gri a pris la 
place: du due « certes trouvé votre journal. mais it ne pourra 
jamais lire ce que vous y avez écrit. 


Coût des composantes : 10 po 
Prix d'achat : 50 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Niveau : : 

Catégorie : protection 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : permanente 


Veus protégez une page de texte (jus qu'à un maximum de 
250 mots) de sorte à ce que personne ne puisse la lire. Pour 
tout le monde, excepté pour vous, cette page n'existe pas. Un 
blocage l'empêche tout simplement de parvenir à l'esprit du 
lecteur. Une autre solution consisrteà masquer le véritable texte 
par un autre, totalement anodin, que vous aurez écrit avant 
de procéder au rituel. Les lecteurs indiscrets ne verront que 
celui-là, et pas celui qui se dissimute derrière 

Lorsque vous exécutez le rituel. effectuez un test d'Arcanes 
accompagné d'un bonus de +5. Le résultat détermine le BB 
des tests de Perception destinés à remarquer la présence du 
texte caché (le lecteur utilise sa Perception passive, à moins 
qu'il ne cherche artlvement un texte caché), 
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PASSE-MURAILLE 


Une ouverture apparaît dans le rempart de la forteresse de 
Caldanis. réputée impénétrable. Les pierres s'écarteni comme 
les putes de toile à l'entrée d'une tente. « Veliez, vous lunce votre 
guide. nous navors pas beaucou: de temps. Si notre ruse nest 
pas découverte. C'est Le nussuge qui se refermera sur nous, » 


Coût des composantes : 

1 000 po 

Prix d'achat : 2 600 pu 
Compétence-clé : Arcanes 


Niveau : 12 

Catégorie : exploration 
Temps d’incantation : 
10 minutes 

Durée : 1 minute 


Vous créez un passage à travers n'importe quel type de 
matériau solide. Vous déterminez $a direction en fonctiun 

de l'endroit que vous touchez de la main. Le passage mesure 

1 case de large et de haut. Sa longueur maximale est égale 

au résultat de votre test d'Arcanes divisé par S. Ce rituel ne 
dissimule le passage aux yeux de personne. pas plus qu'il n'emi- 
pêche quiconque de l'emprunter. Une créature encore dans le 
passage lorsqu'il se referme subit 5d10 dégâts et est éjectée 
vers la sortie la plus proche. Ce rituel n'affecte en rien l'intégrité 
structurelle d'une caverne où d'un mur: le passage est une dis- 
torsion de l'espace et non un réel déplacement de matière. 


PERCEPTION DES MENSONGES 


Ses mensonyes frémissent dans léther comme cle l'eau loncée sur 
ane plaque de métal chauffée à blanc. Le suspect est à cent heues 
de s'inaginer qu'il se dévoile, nais pour vous, c'est cuit comme 

le jour. 


Coût des composantes: 
140 po 

Prix d'achat : 360 po 
Compétence-clé : Religion 


Niveau : 6 

Catégorie : divination 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : 5 minutes 


Effectuez un test cle Religion dont le résultat constituera un 
bonus aux tests d'intuition visant à détecter tout mensonge 
énoncé en votre présence pendant la durée du rituel. Si vous 
avez bénéficié de l'aide d'assistants pour accomplir votre rituel, 
ces derniers ne sont d'aucun secours pour lestests d'intuition. 


PORTAIL JUMEAU 


Vous dessinez au sol un eercle de symboles lumineux qui vous 
renvoie l'imuge floue d'une cité lointaine. Vos amis ei vous 
pénétrez duns le cercle. et vous vous retrouvez aussitôt trumsportés 
ù cet emdroit. 


Niveau : 8 

Catégorie : voyage 
Temps d’incantation : 
19 minutes 

Durée : spéciale 


Coût des composantes : 
135 po{ef. description) 
Prix d'achat : 680 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Vous créez un raccourci dans la trame de l'univers. L'endroit 
où vous vous trouvez est relié à un cercle de téléportation per- 
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manent situé quelque part sur le même plan. B'un pas. vous 
pouvez passer d'un cercle à l'autre. Lors de l'exécution du 
rituel, vous devez tracer à l'aide de craies et d'encres rares 
un cercle de 3 mètres de diamètre. Ce cercle de téléportation 
temporaire dait correspondre parfaitement au cercle de 
téléportation permanent qui constitue votre destination. 
Il disparaît lorsque le portail se referme. 

La durée pendant laquelle le portail reste ouvert dépend du 
résultat du test d Arcanes que vous effectuez en fin de rituel. 


Résultat du test d'Arcanes Durée du portail 


19 ou moins 1 round 
20-39 2 rounds 
40 ou plus S rounds 


Vous peuvez aussi utiliser un cercle de téléportation perma 
nent comme point d'erigine, ce qui modifie très légèrement les 
conditions du rituel. Vous réduisez ainsi le coût de vos réactifs 
alchimiques à 50 po et vous bénéficiez d'un bonus de +5 au 
test d'Arcanes. 

Tant que le portail reste ouvert. toute créature qui pénètre 
dans le cercle du point d'origine réapparaît instantanément 
au point d'arrivée, avec tout ce qu'elle tient ou transporte. 

Elle peut mème terminer son action de mouvement. Le nombre 
el la catégorie de taille des créatures pouvant passer à travers 
le portail ne sont pas limités, mais il faut qu'elles aient 
matériellement le temps de franchir le cercle avant que celui-ci 
ne disparaisse. 

Toute personne qui se trouve à proximité de l’une ou l'autre 
extrémité du portail discerne une image floue du cercle de 
téléportation se trouvant à l'autre bout, et de son environne- 
ment dans un rayen de 18 mètres. Tout ce qui se trouve dans 
cette zone bénéficie d'un camouflage, le reste étant totalement 
embrumé (naturellement. plus un portail dure et plus vous 
aurez le temps d'étudier minutieusement votre destination 
avant de pénétrer dans le cercle). Les effets environnementaux 
d'une extrémité de la connexion n'ont aucune influence sur 
celles de l'autre extrémité. 

La plupart des grands temples, des sièges des principales 
guildes de magiciens et des villes de taille disposent de cercles 
de téléportation permanents. tracés au moyen de sceaux magi- 
ques bien particuliers gravés dans le sol. L'ordre et la nature des 
sceaux sont primordiaux. car vous devez reproduire fidèlement 
votre cercle de destination pour ouvrir un portail. Les sceaux ne 
sont pas plus difficiles à retenir qu'une liste de lettres et de chif- 
fres. Ce rituel peut vous transporter vers n'importe quel cercle 
de téléportation permanent dont vous cennaissez la séquence 
de symboles. Lorsque vous apprenez le rituel. votre MD vous 
communique au moins deux séquences de ce type. Nul doute 
que vous en découvrirez d'autres au cours de vos voyages ou 
de vos recherches. 

Ce rituel peut vous amener à n'importe quel endroit du 
monde. mais pas sur d'autres plans. Une magie de protection 
suffisamment puissante, comme interdiction, peut blequer 
votre téléportation. Vous savez dès le début du rituel si votre 
destination fait l'objet d'une telle mesure de protection. 

Vous pouvez donc choisir de l'interrompre. sans perdre 
aucune de vos composantes. 


PORTAIL PLANAIRE 


V'ous dessinez au sol un cercle de runes. La terre rremble tundis 
qu'une énergie magique embrase le portail. L'inuge brouille 
d'un monde lointain apparaît alors à l'intérieur du cercle. 


Coût des composantes : 

5 000 po 

Prix d'achat : 17 080 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Niveau : 18 
Catégorie : voyage 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : spéciale 


En dehors du fait que vous pouvez vous rendre sur d'autres 
plans. ce rituel] fonctionne de la même façon que Portail 
jumeau. Votre destination doit posséder un cercle de téléporta 
tion permanent dont vous avez mémorisé |a série de symboles 
qui le compose. 

La durée pendant laquelle le portail reste ouvert dépend du 
résultat de votre test d'Arcanes. 


Résuitat du test d’Arcanes Durée du portail 


19 ou moins 1 round 
20-39 3 rounds 
40 ou plus 5 rounds 


Lorsque vous apprenez ce rituel. vous mémorisez en même 
temps les sceaux menant à deux destinations extraplanaires 
parmi les plus communes, déterminées par votre MB. 


PORTAIL ULTIME 


Vous tracez un cercle dle sceaux érincelunts et précisez une 
destination, quelle qu’elle soit. À l'intérieur du cercle, une image 
floue de cet endrâic se forme hientér. En franchissant la ligne de 
symboles. vous v êtes immédiatement transporté. et qu'importe 
la distance qui vous en sépare. 


Coût des composantes : 

50 000 po{cf. description) 
Prix d'achat : 425 000 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Niveau : 238 

Catégorie : voyage 
Temps d’incantation : 
10 minutes 

Durée : spéciale 


Ce rituel fonctionne de la même facon que Portail jumeau 
(cf, page 310), à l'exception de ce qui suit. 

Vous n'êtes pas limité aux endroits que vous avez déjà vus 
ou qui abritent des cercles de téléportation permanents. 
Vous devez néanmoins. au moment du rituel. décrire clairement 
la destination que vous projetez d'atteindre. La salle d'audience 
du seigneur Ambrose » suffit. de même que« le plus proche 
temple de Pélor ». Vous ne pouvez utiliser que des noms de lieux 
ou des références péremnes dans le temps. vous ne pouvez pas 
exiger de vous rendre « là où se trouve la princesse Katria », ou 
encore « au plus proche tas d'or». La magie du rituel interprète 
vos souhaits le plus fidèlement possible. Si votre description ne 
suffit pas à déterminer ume destination précise. le rituel échoue. 
mais vous ne perdez aucune composante. Si votre description 
est exacte, mais que le portail ne vous emmène pas là où vous 
le souhaitiez (par exemple. si le plus proche temple de Pélorne 
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se trouve pas dans la ville à laquelle vous pensie2), le rituel fonc- 
tionne tout de même et les composantes sont perdues. 

Si votre destination est protégée par un rituel de protection. 
comme Interdiction, votre rituel ouvre le portail de destination 
quelque part à la limite de la zone protégée. Le portail vous 
permet de visualiser votre destination, mais vous n'êtes pas 
obligé de vous y rendre si vous changez d'avis. 

Vous pouvez utiliser un cercle de téléportation permanent 
comme point d'origine, ce qui modifie très légèrement les condi- 
tions du rituel. Vous réduisez ainsi le coût des composantes de 
1 000 po et bénéficiez d'un bonus de +S$ à votre test d'Arcanes. 


PRÉPARATION DE POTION 


Les fluides infusent et bouillortnient, puis la substance magique 
brute fusionne sous forme d'un liquide consommable. 


Niveau : 5 Coût des composantes : 
Catégorie : création spéciale 

Temps d’incantation : { heure Prix d'achat: 7/5 po 

Durée : permanente Compétence-clé : Arcanes ou 
jusqu à ingestion Religion (aucun test) 


Vous créez une potion ou un élixir (cf. page 255) de votre 
nivéau ou d'un niveau inférieur. Le coût des composantes est 
égal au prix de la potion ou de l'élixir créé. 


PRÉSERVATION DES MORTIS 


Vos mains exercées uccomplissent le rituel assez rapidement pour 
préserver le corps en vue d'un futur Rappel à la vie. 


Niveau : | Coût des composantes: 10 po 
Catégorie : restauration Prix d'achat : 50 po 

Temps d’incantation : 1 heure Compétence-clé : Soins 
Durée : spéciale (aucun test) 


Ce rituel est accompli près d'une dépouille adjacente. 

Il multiplie par cinq le temps dont dispose un cadavre 
pour bénéficier de Rappel à la vie où d'un rituel similaire. 
I] empêche égalementle cadavre d'être transformé en 
mort-vivant pendant 158 jours. 


RAPPEL À LA VIE 


Vous vous penchez sur le corps de votre camarade mort au 
combat pour lui appliquer les onguents sacramen taux. Il bat des 
paupières, puis ouvre les yeux. il est revenu à la vie. 


Coût des composantes : 
500 po 

Prix d'achat : 680 po 
Compétence-clé : Soins 
(aucun test) 


Niveau : 8 

Catégorie : restauration 
Temps d’incantation : 
8 heures 

Durée : instantanée 


Pour exécuter ce rituel, vous devez disposer d'une partie au 
moins du cadavre d'une créature décédée dans les 30 jours. 
Vous appliquez les baumes mystiques et priez ensuite 
les dieux pour qu'ils rappellent cette créature à la vie. Le sujet 
revient à lui en ayant l'impression d'avoir pris un repos 
prolongé. Il est délivré de tout état préjudiciable temporaire 
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dont il souffrait au moment de sa mort. mais il subit toujours 
les états préjudiciables permanents. 

Le sujet revient à la vie avec un malus de mort:-1 aux jets 
d'attaque. tests de compétence, jets de sauvegarde et tests 
de caractéristique. Ce malus disparaît une fois qu'il a atteint 
trois étapes. 

Vous ne pouvez pas rappeler à la vie une créature qui a 
été pétrifiée ou qui est morte de vieillesse. 

L'âme du sujet doit être libre de toute contrainte et 
accepter de revenir à la vie. Certains effets magiques qui empri- 
sonnent l'âme empêchent tout Rappel à la vie. De même, les 
dieux peuvent intervenir pour empêcher une âme de repartir 
dans le royaume des vivants. Bans tous les cas, la mort a 
toujours du mal à laisser repartir les héros parangoniques 
ou épiques. Le coût des composantes pour les personnages 
d'échelon parangonique est de 5 000 po, contre 58 680 po 
pour les personnages d'échelon épique. 


RÉMISSION 


Vous délivrez le su jet d'une malédiction. d'un enchanterrient ou 
d'une folie. 


Niveau : 8 Coût des composantes : 
Catégorie : restauration 258 po 

Temps d’incantation : 1 heure Prix d'achat : 680 po 
Durée : instantanée Compétence-clé : Soins 


Rémission libère le sujet d'un effet durable l'affectant. Ce rituel 
peut annuler les malédictions, les effets de charme ou de domi- 
nation. mais aussi les effets de terreur, confusion, aliénation 
mentale, métamorphose et pétrification. Toutes les malédic: 
tions et les effets précités prennent immédiatement fin. 

Ce rituel est très éprouvant physiquement pour celui qui 
en bénéficie. || peut même être fatal s’il est exécuté sur un per. 
sonnage blessé. Une fois le rituel terminé, effectuez un test de 
Soins en appliquant comme malus le niveau de l'effet que vous 
tentez d'éliminer (ou le niveau de la créature qui est à l'origine 
de cet effet). Le résultat indique la quantité de dégâts subis par 
le personnage. Si ce dernier survit, les dégâts en question peu- 
vent être soignés normalement, 


Résultat du 


test de Soins Effets sur la cible 


O où moëns Mort 

1-9 Dégâts égaux aux points de vie 
maximums de la cible 

10-19  Dégâts égaux à la moitié des points 

de vie maximums dela cible 

20-29 Dégâts égaux au quart des points 
de vie maximums de la cible 

30 ou plus  Pasde dégât 


Vous pouvez utiliser ce rituel sur des sujets non consentants 
(il s'agit en général d'alliés sous influence de l'ennemi). mais 
vous devrez les maîtriser physiquement pour le mener à bien. 
Si vous savez que votre sujet souffre de plusieurs effets dura- 
bles, vous devez choisir lequel le rituel va annuler. Autrement. 
le rituel débarrassera le sujet d'une seule affliction parmi celles 
que vous lui connaissez. Bès que le rituel commence, vous 
savez à quel niveau d'effet durable vous avez affaire, et vous 


pouvez alors décider de tout arrêter. sans perdre aucune de vos 
composantes (par exemple, si vous vous rendez compte que 
l'affliction est trop puissante pour vous), 


RÉPARATION 


Vous termirrez le rituel et la port en chéne est de nouveau 
intacte, conmmne si Ornen le Furieux, une lucur meurtrière dans 
les.yeux. ne l'uvait jamais défoncée vu passant à travers. C'est le 
moins que vous puissiez faire après vous être servi de la taverne 
pour terrdre une embuscade à l'ignoble barbare. 


Cout des composantes : 
spéciale 

Prix d'achat : 50 po 
Compétence-clé : Arcanes 
(aucuri test) 


Niveau: | 

Catégorie : exploration 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : permanent 


Un objet susceptible de rentrer dans un cube de 3 mètres 
d'arête est totalement réparé. Les composantes coûtent 20 % 
de la valeur de l'objet. Si son prix ne figure sur aucune liste. c'est 
au MD de le fixer 


RÉSISTANCE AUX ÉLÉMENTS 


Le J'roid mordant. la chaleur accablinte… Riett de tout cela 
ue vous incomenode désormuis. Vous vovagez darts les déserts 
de sable' ou de glace sans plus d'inconfort que sous les 
lutitulis tempérées. 


Niveau : / 

Catégorie : exploration 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : 24 heures 


Coût des composantes: 20 po 
Prix d'achat : 100 po 
Compétence-clé : Arcanes 
ou Nature (aucun test) 


Grâce à ce rituel, cinq personnes de votre choix (vous compris) 
ne tiennent aucun compte des malus associés aux conditions 
extrêmes d'un climat non magique. 

Les créatures qui ont participé au rituel supportent sans 
aucune conséquence fächeuse des températures comprises 
entre -45° et +60°C. Leur équipement est également protégé 
des dégâts éventuels que pourraient provoquer la chaleur. le 
froid et les précipitations. 


RESPIRATION AQUATIQLUIE 


L'eau glacée enrplit vos pourmorrs. et vous vous réndez compte 
ÿ F P 

que vous pouvez parler et reshirer conne si vous étiez sur 
laterre ferme, 


Coùt des composantes : 
135 po 

Prix d'achat : 680 po 
Compétence-clé : Arcanes 
ou Nature 


Niveau : 8 

Catégorie : exploration 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : spéciale 


Lors de l'exécution de ce rituel, vous désignez jusqu'à huit 
participants (y compris vous-même si vous le souhaitez) 
désormais capables de respirer sous l’eau aussi facilement 
qu'à l'ar libre et qui peuverit également parler tout à fait 
normalement sous l'eau 


Le rituel Respiration aquatique ne modifie pas votre capa- 
cité à respirer de l'air, pas plus qu'il ne vous confère une plus 
grande VD à la nage ou la capacité de combattre sous l'eau 
sans malus. En revanche, il protège votre équipement et celui 
de tous les participants (parchemins et livres en particulier) des 
dégâts de l'eau. 

Les effets du rituel se prolongent en fonction du résultat de 
votre test. 


Résultat du test de compétence Durée 

14 ou moins Vheure 
15-19 2 heures 

20-24... 4 heures 

25-29 8 heures 


30ouplus _2&heures 


SILENCE 


Vous avez déplové des trésors de patience et toute votre acuité 
auditive, et aucun son ne vous est parvenu desappartements du 
duc. Cest pourquoi. en y pénétrant avec tant d'impudence. vous 
êtes si surpris de lv rencontrer. 


Cout des composantes : 30 po 
Prix d'achat : 7/5 po 
Compétence-clé : Arcanes 
(aucun test) 


Niveau : | 

Catégorie : protection 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : 24 heures 


Vous protégez des oreilles Indiscrètes une pièce (ou une zone 
correspondant à une explosion 4). Les créatures se trouvant 
hors de cette zone subissent un rmalus de -10 aux tests de 
Perception. 


TIRAVERSÉE DES OMBRES 


L'armée du vicomte à une demi-journée de murche d'avance. et 
elle sera à Fernwich uvartt vous, du moiris ent théorie. Le voile 
d'ombre s'étend jusqu'à tout recouvrir. tandis are vous modifiez 
légèrement le cap en laissuut l'obscurité allonger votre foulée. 


Cout des composantes : 
500 po 

Prix d'achat : 2 600po 
Compétence-clé : Arcanes 
(aucun test) 


Niveau : 12 

Catégorie : exploration 
Temps d'incantation : 
1 heure 

Durée : 8 heures 


Vos compagnons et vous marchez dans l'obscurité venue de 
Gisombre. Vous profitez des étranges distorsions de distances 
entre ce royaurne et le vôtre pour voyager plus rapidement 
Multipliez votre vitesse terrestre de base par S tant que durent 
les effets du rituel. Ce dernier ne fnnctionne que dans le 
monde physique. 


CITAPITREÉE 10 ! [res rituels 


RITUSLS 


DES 


RIPTION 


DES t 


VERROU ARCANIQLIE 


Vous condannez une porie de façon à bloquer le passage à 
d'éventuels intrus. Elle s'illumine un instant d'unie puissante lueur 
orangéc. puis l'intensité baisse er elle se met à rougeo ver douce- 
ment. Seuls vos compagnons er vouts pouvez désormais la franchir. 


Niveau : 4 Coût des composantes : 
Catégorie : protection 25 po 

Temps d'incantation : Prix d'achat : 150 po 

10 minutes Compétence-clé : Arcanes 


Durée : permanente 


Vous verrouillez une porte, une fenêtre, une grille, une herse 
ou n'importe quel autre type d'huis. Vous pouvez euvrir cette 
porte normmatement, mais tous ceux que vous n'avez pas autori 
sés à le faire la trouveront fermée à clé, Le résultat de votre test 
dArcanes, auquel vous ajoutez un bonus de +5. déterminera le 
DD à appliquer aux tests de Larcin ou de Force effectués dans 
l'intention de l'ouvrir. 

Lors de l'exécution de ce rituel. vous pouvez permettre à 
des créatures ou types de créatures de franchir normalement 
la porte. Vous pouvez choisir l'une, toutes eu aucune des 
options suivantes : 

Mot de passe : déterminez un met de passe. La personne 
qui le prononce dans un rayon de 5 cases de la porte dispose 
d'une minute pour la franchir. 

individus : vous désignez de manière précise jusqu'à dix 
individus, qui ne seront jamais soumis aux effets de protection. 

Description : décrivez une ou plusieurs catégories de créa 
tures qui ne seront jamais soumises aux effets de protection. en 
utilisant des critères visuels bien spécifiques tels que l'espèce, le 
type. la taille, les vêtements ou l'équipement transporté. 

Le Verrou arcañique persiste jusqu'à ce que vous ÿ mettiez 
un terme, que la porte soit détruite ou que l'effet de protection 
soit annulé, notamment par un rituel «l'Ouverture ou encore 
par un test de Force ou de L'arcin couronné de succès. Vous 
savez inmédiatement si votre Verrou arcanique a été détruit 
par l'une de ces méthores, et ce où que vous vous trouviez. 


VISION ARCANIQUE 


Vous étirez ves sens jusqu'à otteinlre l'autre côté de la parte. Vous 
voyez et entendez ce qui se passe clans la pièce comine si vois y étiez. 


Coût des composantes: 
270 po. plus un focus d'une 
valeur de 200 po 

Prix d'achat: 680 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Niveau : 8 

Catégorie : scrutation 
Temps d'incantation : 
10 minutes 

Durée : spéciale 


Lorsque vous accomplissez ce rituel. choisissez une case située 
dans un rayon de 20 cases, y compris une case que vous ne 
voyez pas ou avec laquelle vous n'avez pas de ligne d'effet. 
Vous créez un capteur magique dans cette case. grâce auquel 
vous voyez et entendez comme si vous y étiez tout en bénéfi- 
ciant de la vision dans le noir. 

Utilisez la compétence Perception pour déterminer si vous 
entendez des sons étouffés ou remarquez des cheses peu visi- 
bles en observant la zone. 

Le capteur reste pendant un nombre de rounds déterminé 
par votre test d'Arcanes. 


CHAPITRE 10 | Les rituels 


Résultat du test d’Arcanes Durée 


19 ou moins 1 round É 
20-24 2 rounds 
25-29 3 rounds 
30-39 4 rounds 
40 ou plus 5 rounds 


Le rituel crée un capteur de scrutation (un miroîtement dans 
l'air) que toute créature attentive peut remarquer, à condition 
de réussir un test de Perception contre un DD 10 + votre 
niveau. Îl est impossible de le faire disparaître ou d'agir sur lui 
de toute autre mantère. 

Une magie de protection suffisamment puissante. comme 
Interdiction. empêche toute Vision arcanique. Si Fendreit visé 
est protégé de telle manière. vous vous en rendez compte au 
tout début du rituel, et vous pouvez l'interrompre sans perdre 
aucune composante, 

Focus : un miroir ou une boule de cristal d'une valeur mini- 
muni de 200 po. C'est le focus qui vous transmet ce que vous 
voyez et entendez. 


VISUALISATION D'OBJET 


Vous pouvez observer l'endroit au se trouve un objet particulier, 
qu'il s'agisse d'une épée magique. d'une carte des catacombes. ou 
de la coupe ornée de pierreries qui se trouvait sur votre cheminée. 


Niveau : 18 

Catégorie : scrutation 
Temps d'incantation : 
t heure 

Durée : spéciale 


Coût des composantes : 

7 000 po, plus un focus d'une 
valeur de $ 000 po 

Prix d'achat : 17 000 po 
Compétence-clé : Arcanes 


Lorsque vous accomplissez ce ntuel, choisissez un objet, au 
maximum de taille G. IE n'est pas nécessaire que vous ayez eu 
cet objet en main, ni même que vous l'ayez déjà vu. Vous devez 
malgré tout le décrire avec suffisamment de clarté, de façon à 
ce que le rituel soit en mesure de l'identifier sans ambiguïté. 

« L'épée large ancestrale du duc Karterren » suffi, de même 
que « la pièce d'or la plus proche », mais pas « le plus puissant 
objet magique des environs ». Ce rituel sëut vous montrer n'im 
porte quel objet sur ce monde, mais pas un objet se trouvant 
sur un autre plan. 

La magie du rituel interprète votre description le plus 
fidèlement possible. Si elle ne suffit à identifier un objet précis. 
le rituel échoue. mais vous ne perdez aucune composante. 

Si vetre description est exacte. mais que l'objet montré n'est 
pas celui auquel vous vous attendiez (par exemple. si la pièce 
d'or la plus proche se trouve dans votre poche et non daris la 
salle du trésor à laquelle vous pensiez). Îe rituel fonctionne tout 
de même et les composantes sont perdues. 

Ce rituel ne vous offre aucun moyen de savoir où se trouve 
cet objet par rapport à vous, mais un examen attentif de son 
environnement pourra peut-être vous mettre sur la voie. 

Si vous voyez l'épée du duc accrochée à un mur de pierre, 
VOUS ne saurez pas à coup sür à quel endroit de la ville se trouve 
ce mur, ni même dans quelle ville. 

Le rituel crée un capteur de scrutation (un miroitement dans 
l'air) que toute créature attentive peut remarquer, à conditien 
de réussir un test tle Perception contre un BD 18 + votre 
niveau. Îl est impossible de {e faire disparaître ou d'agir sur lui 
de toute autre manière. 


Le capteur vous permet de voir ei d'entendre à Iravers lui. 
sans compter qu'il vous confère la vision dans le noir. Uulisezla 
compétence Perception pour déterminer si vous entendez des 
sons étouffés ou remarquez des choses peu visibles en obser 
vant la zone. 

Le capteur teste pendant un nonibre de rounds déterminé 
par votre test d'Ârcanes, sachant qu'il se déplace avec l'objet 
durant toute la durée du rituel. 


Résultat du test d'Arcanes 


19 ou moins 1 round 

20-24 2 rounds 
25-29 3 rounds 
30-39 4 rounds 
40 ou plus 5 rounds 


Une magie de protection suffisanunent puissante, comme 
Interdiction. empèche toute Visualisation d'objet. Si l'endroit 
visé est protégé de telle maniére, vous vous en rendez compte 
au tout debut du rituel. et vous pouvez l'interrompre sans 
perdre aucune composante. 

Focus : un miroir ou une boule de cristal d'une valeur mini 
male de 5 000 po. C'est le focus qui vous transmet tout ce que 
vous voyez ou entendez 


VISUALISATION DE LIEU 


Les secrets du monde vous uppartiennent. jusqu'aux plus enfonis 
d'unire eux. Vos veux. à lu puissunce décuplée par votre mngie. 
pénètrent les appartements du roi, la bibliothoque du magicien. 
ou la caverne du dragon. 


Niveau : 14 

Catégorie : scrutation 
Temps d'incantation : 
1 heure 

Durée : spéciale 


Coût des composantes : 

1 608 po. plus un focus 
d'une valeur de 1 000 po 
Prix d'achat : 4 200 po 
Competence-clé : Arcines 


Lorsque vous actomplissez ce rituel, choisissez un lieu où vous 
vous êtes déjà rendu. |l doit s'agir d'un endroit fixe (il vous est 
par exemple impossible de voir l'intérieur d'une cabine de 
bateau voguant sur l'océan). et qui se trouve à la même place (et 
avec plus ou moins ia même forme) que {a dernière fois où vous 
y êtes allé. Refaire la décoration d'une pièce n'empêchera px le 
rituel de s'accomplir. Î| ne pourra en revanche pas vous montrer 
une tour détruite et rebâtic stion de nouveaux plans (à moins 
que vous n'ayez visité la neuvelle construction). Vous savez si le 
rituel a échoué avant de perdre vos composantes 

Ce rituel peut vous montrer n'importe quel endroit au 
monde, mais il opère pas sur un autre plan 

Le rituel crée un capteur de scrutation (un miroiternent dans 
l'air) que toute créature attentive peut remarquer. à condition 
de réussir un test de Perception contre un DD 10 + vatre 
niveau. Î est impossible de le faire disparaître ou d'agir sur lui 
de toute autre manière. 

Le capteur vous permet de voir et d'entendre à iravers lui, 
sans compter qu'il vous confère la vision dans le noir. Urilisezla 
compétence Perception pour déterminer si vous entendez des 
sons étouffés ou rernarquez des choses peu visibles en obser 
vant la zone 

Le capteur reste pendant un nombre de rounds déterminé 
par votre test d'Arcanes. 


Résultat du test d'Arcanes Durée . 


19 ou moins 1 round 

20-24 2 rounds 
25-29 3 rounds 
30-39 4 rounds 
40 ou plus 5 rounds 


Une magie de protection suffisamment puissante, comine 
Interdiction, empèche toute Visuallsation de lieu. Si l'endroit 
visé est protégé de telle manière. vous vous en rendez compte 
au tout début du rituel. et vous pouvez l'interrompre sans 
perdre aucune composante. 

Focus : un mirair ou une boule de cristal d'une valeur 
minimale de 1 000 po. C'est le focus qui vous transmet tout 
ce que vous voyez ou entendez, 


VOIX DU DESTIN 


Une voix de tonnerre, qui ne reteutit que pour lesparticipants un 
rituel. vous éclaire sur krs décisions à pramire. 


Niveau : 26 Coût des composantes : 
Catégorie : divination 45 000 po. plus 

Temps d'incantation : | heure 5 récupérations 

Prix d'achat : 225 000 po 
Compétence-clé : Religion 


Durée : instantanée 


Vous consuitez une entité du destin {peut-être ur: serviteur 
d'Avandra, de loun, de Sélorou de Reine Corrieille) pour obtenir 
un bref aperçu de ce que vous réserve l'avenir. Vous posez vos 
questions, aux quelles répond une voix grondante. 

Le nombre de questions que vous pouvez poser depend du 
résultat de votre test de Religion 


Résultat du test de Religion Nombre de questions 


24 ou moins Trois 
25-29 Quatre 
30-34 Cinq 
35-39 Six 

40 ou plus Sept 


Vos questions doivent porter sur une action. Lin événement 
ou un objectif précis, qui ne s'est pas encore produit. Puisqu'un 
mortel ne peut connaître ce qui n'est pas encore survenu. les 
réponses ne sont pas forcément connues, ni des vivants nl des 
morts. Ce rituel ne peut répondre qu'à des questions portant 
sur des événements devant se dérouler dansles 7 prochains 
jours. Aprés cela, l'écheveau des possibilités est trop indistinct 
pour obtenir des informations utilisables. 

Les prédictions de l'entité consultée sont justes. inais les 
grands héros sont capables de contrarier le cours du destin, au 
moins pendant un certain temps. Sile rituel révèle qu'une série 
d'événenents mène à « une catastrophe inévitable», vous 
réaliserez peut-être que rien n'est vraiment inévitable tant que 
cela ne s'est pas produit. De plus. l'entité du destin part du 
principe que vous tiendrez aussitôt compte de son avis. Si vous 
n'agissez pas selon ses conseils. ou que vous perturbezla 
trame du présent au moment du rituel. alars ses prédictions 
pourraient ne servir à rien. 


CHAPITRE 19 | les rituels 


Aaron Moines, Aaron Schrader, Aaron Sltotness, 
Adam Colby, Adam Swertzer, Adam Waltewccz, 
Adrienne Mays.Alan Best, Albert Ward il. Alexander 
Kevin, Alexander Kiedrowicz. Algnn Buechler, Aller: 
Drees Jr. Amber Taylor, Andrew Bourne, Andrew 
D'Agæstino. Andrew Finch. Andrew Garbade, Andrew 
Gately, Andrew Grimberg. Andrew Harasty. Andrew 
Miles, Andrew Moore, Andrew Watring, Andy Collins. 
Andy Lewis, Andy Reichert, Ancly Scholman, Ann 
Troll. Arjen Laan. Arthur Doler, Barbara Cowman, 
Bard Luwer, Rart Carroll. Bart Miller, BenJanun Harrls. 
Renjarnin Roberts, BeaJanun Zimmermann.Benton 
Lirle, Berriarde Stokes. Bemd Mueller, Bill Quill" 
McQuillan, Bill Benham. Bill Siavicsek, Beb Deas, Bob 
Rartk, Bobby l’earsall, Brad McWitliams, Brad! Shugg. 
Brad Strect, Brad Titus, Brandon Bowzi, Brandon 
Gehrke. BrecAnn Vesberg. SrendaAllen, Brent 
Michalsi, Brett Stolle.Brran Benoit, Brian Booker 
Rrian Corso, Brian Farmer ||, Brian Gitkison, Brian 
Gray, Brian Hon, Brian Jenison, Brian iMackey, Srian 
Martin, Brian Schoner, Bricio Redriguez. Bruce 
Cordeë, &ruce Jacobs, Bruce Story, Bryan Flores, 
Biyan Leclair, iryant Kingry, Col Mouire, Cameron 
Curtis, Cameran Log:m. Candy Trars, Cara Franks, 
Carter Wyatt. Cary Bishop. Cary Suter, Casey Hoch, 
Cassie Crawford. Cedric Atizado, Chad Swenson. 
Chartes Allen, Chartes Arnete, Charles Hickey, 
Charles kong, Chartes Speece. Charles Wartsbaugt, 
Chef Jannuzxt, Cher Siléers, Chisa Puckecc, Chris 
Railcwe, Chris Corheu, Chris Gardiner, Chris 
He:rnandez, Chris Kiritz, Chris Saïter. Chris Sims, Chris 
lulach, Chris VinJe. Chris Wakelin, Chris Westemeier. 
Chris Wilkes, Chris Youngs. Christen Sowards. 
Christian Alipounarian, Christian Bush. Choistian 
Chaney, Christepher Dolunt. Christopher Grives. 
Christopher Hoffman, Christspher tlumphries, 
Christopher Lindsay, Chnstopher Paseld. Christopher 
Perkins, ChristopherSparke. Christopher Ward, 
Christopher Wright. Chuck Arnett, Cedy judkins- 
Murphey. Coïin Meulder-MeComb, Celleen Simpson, 
Celton Heerner, Canal &'Brien, Cormac Russel, 
Corwin Avy, Cory Brosnan, Cory Hughes, Courtney 
Stevenson, Craig Campbell. Craig Wright. Cretghten 
Broadhurst, Crystal Babcock, Curt Gould. Curt 
Johann Steckhan. Curtis Rueden, Dagch ten Wolde, 
Daænnn Bishop, Daieen McDermott. Daniel Canper. 
Daniel Checchi, Daniel Sanford, Darin Briskmyan, 
Dacrel Dunning, Darrell impey, Darren Martin, Dave 
Russell, David Blackweil, David Christ, Davi! Ferrell, 
David Guerrieri. D'avil Kerséher, Dawid LaMacchia, 
David Lihefeldr. Davut Napack, David Nikdot, David 
Noonan, David Pogue. David Snuth, David Williams, 
David Yale, Dennis Werrell, Derek Faïls, Derck Neff, 
Der ck Schubert, Devin Low, Didier Monin, Dimas 
Jmenez, Dominie Hamer. Don Earty, Den l'iazicr, 
Donovan Hicks. Doug Gewin, Deug La Vigne, Doug 
Whecler Ed Podsiad. td Stark. Edward Grant, Edward 
Morrew, Edward Neighbour, Elizabeth Decker, 
Flizaheth Merwin. Ellioi Packhurst, Eric Beugliton, 
Ernie Brictain, Eric Burk, Eric Cline. Eric Haddock. Éric 
Heath, Eric KJetlman, Eric Menge, Eric Mosre, Erich 
Borchardt.Erin M. Evans. £rnest Britton l|l, Evan 
Louscher, Eve Ferward, Eytan Bernstein. Farreil 
Hopkins. Franceseo Manpiarauna, Francisco Gray. 
Fred Sarkis, Freek Giele, Calen Ciscell, Garin Dadson, 
Garth l'Hale-itodgson. Gar;-Adkison. Gary Affcidi, 
Gary: Simon Jr. George Sntith. George Stafford. 
Gibbons Franks. Gerdon Holcnmb, Craeime Davis, 
Greg Bartholomew, Greg Bilstand, Greg Collins, Greg 
Marks, Gregg Peevers, Gregory Brooks, Gregury 
Marques. Gregesy Martel. Gwendolvn Kestrel, Hanriu 


CRÉDITS DES TÉSTEURS DU JEU) 


Haavisto, Hans Zimmermann, Heidi Pritcheët. Henry 
Link Il, Henry Woolsey, Hallis Lau, lan Hardin, Lin 
McHugh,lan Newÿorn.lan Richards. lan Simpson. 
Jacob Ronnett, Jimes Agg. Jarne:s Guyle Il, Jarnes 
Crook. James Dempsey. James Duncan, James 
Durchenwald,James Hamblin, Janes Jouhnsen, James 
Ryan, James Wyatt, Jared Farnstey, Jason Andersen, 
Jason Babcock. Jason Bickel. Jasen Crognate. Jason 
Davis, Jason Fariner. Jason Feldhake, Ja son Gicerie. 
Jason Hall, Jason firabl, Jason Lakoduk, Jason Myait, 
Jason Ross. Jason Starln, Jason Stypinski.Jason 
Swansor, Jay Button, Jay Sheridan. Jean Philipe 
(hapleau.leffClare. JeffGrubb, Jeff Quick. Jeffersan 
Hyde, Jeffersen L. Dunlap, feffery Dobberpuhl, Jeffery 
Terrill Jeffrey Kreutz. Jeffry Clarke. Jen Alex. Jen F'age. 
Jenmfer Clarke: Wilkes, ferniniles npey Jennifer 
Overion, Jennifer Tatsoe. Jeremy Crawford. Jeremy 
Green, Jeremy Kim, Jeremy Patrick, Jeremy Puckert, 
Jeremy Vosberp, Jeremy Williams. Jermonc Farnsley, 
Jerry Aunspaw. Jesse Decker.Jesse Kindwäall.Jesse 
Stratton, Jessica Blair. Jessica lglehart, Jim Butzberger. 
Jim Hutchesen. Jim Turkeu.skl. Jinimy Ainsworth, 
Jnanna Chaney, Joanne Pender, Joby Walker. Jodi 
Murschel.Joe Lari Joe Jarinuzzi.Joc Swarner._Joe 
Terren2io. Joel Kurlan, JoesgJohn, John Bonneau. John 
du Bois. John Foyce Jr.John Grant, John Hanna, Jehn 
Heaton, john Jones, John Kozxar, Joli LePDonne.Jahs 
?ascoe, Joli Rogers. John Rutl, John Witkins, John 
Zamarra, Jon Cimuchowski. Jon Dobbie. Jon 
Machnicz.Jon ktaughton. Jon Sedich, Jon Stevens, Jon 
Thompson, Jon Wear, Jonathan Cuiler, Jenarhan Fish, 
Jonathon Pumphrey, Jonathan Tweët, Joonas 
Sahramaa, Jordan Deal, Jose Mercadu. Joseph Bright. 
Jeseph Guerrers. Joseph Jolly,Joseph LaMothe. Joseph 
Séhulte, joseph Strai, Josh Facnsley.Josh Roberts. 
Joshua Sipos. Jukka Sark:Jar\i, Julra Martin. Jutie 
Woetsey. justin McGuire, Justin Muir, Katherine 
lairbanks, Katherine Schubert, Kecly Delan, Keith 
Baker,Keith McAleer, Keith Symcox. Ketth Tairae. 
Keith Warson, Kelly Hoesing. Kelly Olnstead, Kelly 
Raynor. Kelsey Rueden. Kels:1 Rarik. Ken Sans, 
Kenneth Goad, Kenneth Marshall, Kenneth McRowe, 
Kerne Peacock, Kevin Barnsley, Kevin Downey, Kevm 
Lawson, Kevin Myers. Kevin Schmitt, Kevin Tatroe, 
Kevin Tiskja. Kierin Chase. Kiniberly Anglace, Kipp 
Lightburn. Koila Liquette, Konrad Brandemuhl. 
Lawrence Haskell. Lee Burton. Lee Thomas, Leenard 
Logan, Leslie Erwin, Lewis McLouth, Linac Foster, 
Lindsay Mehandeson, Lisa Gordon. Liz Schuh, Logan 
Bonner, Luc Mar Arthur, Lucas Wilson, Ludovic 
Tirtraux, Lynn Register, Malima Wolf, Marc Russell, 
Mark Holdferth, Mark Jessup, Mark Jindra. Mark 
Knobbe, Mark lorter, Mark Soimers, Mark 
Wheelhouse, Mark Whirtaker, Marko Wesceriurd 
Marsha Hillmao, Martin Durham, Mary Tems, rat 
Smith. Mathew Voster, Mathiew &ooth. Mai 
Eddleman Matt Hewland, Matt Tabak. Mari Tyler. 
Ment Wahers. Marthew Fuchs, Matthew Hoyt, 
Matthew Lund. Matthew McKitrick. Matthew Meyer, 
Matthew Morrissette, Matthew: Sanders, Matthew: 
Seidl. Matthew Sernett. Matthew Swetnam, Matthew 
Varrette, Matthew Vlgnan, Maureen Honore. Melanie 
Neumuller. Michael Adar. Michael Bora. Michael 
Broby, Michael Brock, Michael Deal, Michacl Donais, 
Michael Duniap. Michael Éricson, Michacl Eshleman, 
Michael Feueil. Michael Gersztenkern, Michael 
Johnson, Michaël Lang, Michael Msenza, Michael 
Mockus, Michael Nichots. Michael Pescack, Michaei 
Ruble, Michael Shea, Michael Simon, Michael Tedin, 
Michael Turian, Michael Wells, Michacl Woed, 
Michele Carter, Michelle Brunes, Michelle LaBolte, 


Mike Barnes, Mike Fehlaver, Mike Hawkins, Mike 
Lescault, Mike Mesrts, Mike Moharideson, Mikkc 
Laine, Mihon Eng. Mons Johnson, Morgan Sltepherd, 
Merschel Marcel, Murry McEntire. Nate Heiss. Nathan 
Barse, Nathan Hancock, Nathanael Christen, Neil 
Harkins, Neil Lance, Neil Topel, Neil Wright. Nicholas 
D'Agostino, Nichülas Impey, Nicholas Fulach,Nick 
Prerce, Nickey Barr:a’el, Niget Evans. Nina Moelker. 
Orren Grushkin. Osian ap Glyn, Osmond Chen. 
Patricia Baratta, Patrick Ellis. Paul Bazakas, au 
Casagrande, Paul Chinkingheard, Paul Embry. Paul 
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LISTE DES POUVOIRS 
Inscrivez vos pouvoirs ci-dessous. 
Cochez la case quand vous utilisez le pouvoir. 
Gommez la case quand le pouvoir est renouvelé. 
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Le jeu de bluff auquel 
s’adonnent les héros de 
D&D entre deux aventures. 
Saurez-vous maîtriser le 
pouvoir des dragons ? 
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